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VAŠE OBLÍBENÉ POSTAVIČKY 
JEDOU VELKÝ ZÁVOD. 
JAK DOPADNE KENNY TENTOKRÁT? 


: Cena: 1199 kč 
he In 


SOLUTIONS . 

www.ontime.cz AXIaim 

k n 
Z A 


To nejlepší z českých multimediálních CD-ROM 


Hru South Park Rally přináší na český trh exkluzivně On Time Solutions a.s. a Acclaim. 


Čím, kdo a kam přiložil ruku k dílu. 
Většina osazenstva redakce hraje počíta- 
čové hry a je jim blaze. Václavovi, naše- 
mu PR redaktorovi, ovšem gamesy 
nestačí, a tak se po večerech místo bla- 
hodárného kvrdlání joystickem věnuje 
též akvaristice. Vždy jsem si myslel, že 
akvaristé, podobně jako rybáři, jsou 
takoví tiší blázni, kterým nevadí, že se 
kamarádí se zvířaty, co neumějí přinést 
pantofle, ani šlechtitele nezdraví 
„Nazzzdarrr Karrrle!!!“ 


To ale platí za normálních okolností, kdy jsou oba koníčky od sebe jaksi sepa- 
rované, ve chvíli, kdy vám hektolitrové akvárko zbuchne do obnažených vnitř- 
ností počítače, se z tichých bláznů stávají blázni hlasití. Papá grafická karto, 
sbohem buď zvukovko, motherboarde odpočívej v pokoji. 


l přes tyto rány osudu, které v redakci vzbudily nečekané veselí, ovšem Vašek 
sehnal do čísla kromě těch několika málo her, které nestihly vánoční šrumec, 
i dva perfektní rozhovory s Adventure Softem a Black Isle Studios a ještě stačil 
zorganizovat „Gammy 2000", tedy jakéhosi herního Oscara. Doufáme, že se 
do akce hojně zapojíte a pošlete nám své tipy na korespondenčních lístcích či 
si zahlasujete on-line na naší www.game-star.cz. Vylosované účastníky 
Gammy odměníme hrami dle jejich výběru a dalšími neméně zajímavými 
výhrami. 


Na našem fungl novém herním serveru, o který se stará Čočík s Tomášem 
Varoščákem, naleznete kromě zmíněné nominace i denně aktualizované 
novinky a množství originálních, přímo pro web připravených článků. 
Například polemika o tom, zda JRC vydává, či nevydává herní magazín PC 
Gamer vzbudila takovou pozornost, že článek měl hned za první dny několik 
desítek komentářů a diskutovalo se o něm i na mnoha internetových diskuz- 
ních fórech. Pokud si chcete poklábosit s námi, určitě navštivte naše auditoria, 
je vám zde k dispozici velká databáze cheatů a v neposlední řadě gigantický 
vyhledávací engine, který umí takové věci, jako „Najdi mi na internetu nejlev- 
nějšího Ouaka III,“ či „Najdi mi obrázek Larry Croft.“ 


Pokud stále nejste on-line, bude vám muset stačit GameStar papírový, kde 
jsme pro vás připravili takové mňamky jako „Svatá trojice on-line herního 
běsnění“ od Pavla Žďárka či opus „Retro hardware“ od Lukáše Erbena. 


A pro ty, co neholdují internetu a čtení jim snad dělá problémy, máme na 
cédéčku jako obvykle skvělou plnou hru. Tentokrát se jedná o logickou záleži- 


tost Gruntz, kterou vám přináší firma Computer City. 
l a Ú : 
fet Vb 


Karel Papík 
šéfredaktor 


OBSAH ii 


Vydává 
IDG Czech, a. s. 


Šéfredaktor 
Karel Papík 
karel papikAidg.cz 


Zástupce šéfredaktora 
Lukáš Erben 
lukas erbenAidg.cz 


Redakce 
Pavel Žďárek 
pavel zdarekAidg.cz 
Václav Valeš 
vaclav valesYidg.cz 


Stálí spolupracovníci 
Viktor Bocan 
viktor bocanAidg.cz 
Lukáš Codr 
lukas codr©idg.cz 
Milan Jablonský 
milan jablonskyAidg.cz 
Jan Kálal 
jan kalal?idg.cz 
Vladimír Mrázek 
vladimir mrazek©idg.cz 
Tomáš Rádl 
tomas radl©idg.cz 
Tomáš Varoščák 
tomas varoscakAidg.cz 
Daniel Zvěřina 
dan zverinaBidg.cz 


Jazyková úprava: 
Kateřina Švejdová 


Engine CD: 
© IDG Czech, a. s. 


Grafická úprava: 
Jan Lapáček 
jan lapacekAidg.cz 
Vítězslav Gric 
vitezslav gricAidg.cz 


Osvit: 
TypoText, s. r. o. 


GameStar on-line: 
Www. game-star.cz 


Webdesign: 
Vítězslav Gric 
vitezslav gricAidg.cz 


Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s. 


rova 2451/11, 155 00 Praha 5 
02) 570 88 133 (šéfredaktor) 


02) 570 88 114 (redakce) 
Fax: (02) 652 08 12 


Inzerce: 
Tel.: (02) 570 88 116 
Fax: (02) 652 08 12 


Předplatné 
ČR: IDG Čzech, a. s. 


Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5 


Tel.: (02) 57 088 161-2 
Fax: (02) 65 208 12 
E-mail: predplatneAidg.cz 


SR: Magnet-Press Slovakia, s. r. 0. 
P. O. BOX 169, 830 00 Bratislava 
Tel./fax: (07) 44 45 45 59, (07) 44 45 46 28 


E-mail: magnet©press.sk 


Distribuce: 
IDG Czech, a. s. 


Série Final Fantasy VIII již dávno svou 
oblíbeností přesáhla hranice země 
svého vzniku. Proto i čeští hráči 
nedočkavě vyhlíželi populární RPG, 
které se v Japonsku těší obrovské oblibě 
a zájmu. Nyní už můžeme říct: Je to 

« tady! Naše recenze vám prozradí, zda se 
i po osmé autoři trefili do černého, 


N nebo zda se potvrdilo přísloví, že 


i mistr tesař se někdy utne. 
WWW.GAME-STAR.CZ 


P 


Nalistujte proto rychle přísluš- 
nou stranu. Roztodivný příběh 
plný magie a romantického snění 
s příchutí manga se snáší na vaše 
monitory. Zhasněte světlo 

a ponořte se do něj. 


FINAL FANTASY VIII 


S9 


Každý herní časopis by měl mít své webové stránky. My je samozřejmě máme také, ale od 13. ledna 
2000 je jejich tvář zbrusu nová a jejich možnosti neuvěřitelně rozsáhlé. Nemá cenu, abychom vám 
na tomto místě popisovali nějaké detaily, neboť vše důležité a potřebné naleznete v našem perfek- 
cionistickém článku z pera mistra nejpovolanějšího — a sice našeho webmastera. V něm mj. zjistíte, 
že na www.game-star.cz se nachází aktuální novinky updatované každý den, pestrá auditoria, zají- 


mavé články, bazar, webová kamera, kompletní elektronická verze starších GameStar a spousta 
dalších věcí, které naplňují naše heslo: Co nenajdete u nás, nehledejte jinde! 
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SVATÁ TROJICE ON-LINE 
AKČNÍHO BĚSNĚNÍ 


Hraní her přes internet není dnes ničím 
novým. Každá firma se proto snaží, aby se její 
nový titul pyšnil kvalitním multiplayerem. 

V současnosti se v kategorii akčních her sešly 
hned tři velké hity, které soupeří o hráčovu 
pozornost. Prvním je Half-Life, který se na 
trůnu nejhranější multiplayerové hry drží už 
nějaký čas. Jeho čerství konkurenti — Unreal 
Tournament a Ouake Ill Arena — přicházejí 

s ambicemi připravit ho o jeho prvenství. Jak 
v současnosti jejich vzájemný souboj vypadá, 
co to obnáší pro hráče a další zajímavé infor- 
mace včetně názorů členů redakce, najdete 

v rubrice On-line. 


Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5 
Tel.: (02) 57 088 163, fax: (02) 652 08 12 
E-mail: distribuce Oidg.cz 


Registrace: MK ČR 8035 
ISSN: 1212-3331 


NOVINKY A PREVIEW 


rá Akční 
iskne: i 
Unigrafia, a. s. 18 Novinky 
Podávání novinových zásilek povoleno 24 Simon the Sorcerer 3D 
Českou plško 4 pi, 30 Pool of Radiance: Ruins of Myth Drannor 
odštěpným závodem Přeprava. 32 Halo Strategie 
Rozšiřuje UDT, Mediaprint 4 Kapa, 
TransPress, 7 RX, Redit, BMSS-Start, 
PC info. 26 Interview: Simon the Sorcerer 3D 
Cena kompletu Gameštar Pro 28 Interview: Planescape: Torment Sport 


se dvěma CD: 135 Kč 
Náklad: 30 000 výtisků 
Prodaný náklad je ověřován ABC ČR 
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RECENZE 


40 Hail to Action (rozšířený úvod rubriky) 
42 South Park Rally 
44 Descent 3: Mercenary 


46 Ouo vadis, strategie? 
(rozšířený úvod rubriky) 
47 Battlezone II: Combat Commander 


50 Malé ohlédnutí za sérií NHL 
(rozšířený úvod rubriky) 

51 Total Soccer 2000 

52 NHL Championship 2000 

54 NBA Basketball 2000 


PRVNÍCH OSM BITŮ 1975-85 


V dnešní zeširoka pojaté rubrice Retro hardware se v naprosto vyčerpáva- 
jícím článku dozvíte vše o tom, jak započala éra výpočetní techniky, 
domácích počítačů a v neposlední řadě her. Vrátíme se daleko do minu- 
losti, celých 25 let, abychom si znovu připomněli, jaká tehdy byla doba 

a co se považovalo za vrchol technických možností. První „osmibity“, 
grafické vymoženosti v podobě blikajících kostiček či robota Karla nebo 
nostalgické první herní konzole — všechny tyto vzpomínky jsou koncen- 
trovány v podobě nekonečného seriálu našeho redakčního kmeta Lukáše 
Erbena. Kdo ty zlaté časy osobně zažil, alespoň si je připomene. Kdo tou 
dobou ještě nebyl na světě či posedával na nočníku a měl úplně jiné 
starosti, má úžasnou příležitost pochopit dobu, která se již nikdy nevrátí. 


BATTLEZONE II 


47 


Už je to tady. Když se někdy před rokem a půl objevil na PC remake staré 
osmibitové Battlezone, byl to zásah do černého. Kvalitní grafika, dobrá 
hratelnost, několik dobrých nápadů a slušný příběh způsobily, že se nyní 
objevuje druhý díl. A zdá se, že v sobě bude opět spojovat minimálně ty 
čtyři ingredience vyjmenované v předchozí větě. Kdo v redakci Battlezone 
2 hrál, ten propadl jejímu kouzlu a jejím možnostem. Inu, tak to má být. 
Pokud by každé pokračování přišlo s tolika vylepšeními a inovacemi, bylo 
by hráčům hej. Docela nechápu, proč ještě čtete tento odstavec, místo 
toho, abyste se věnovali studii recenze. 


GAMMY zZO000 


Udílení všemožných cen není jen módou, ale 

i prospěšnou věcí. A to i v případě počítačových 
her. Rozhodně totiž není na škodu označit nějaký 
titul visačkou „nejlepší“, a pomoci tak skutečně 
dobré věci, která by třeba mohla uniknout 
pozornosti hráčů, proniknout mezi masy. 

I v ohledu na vývojáře a distribuční firmy není 
udílení cen špatnou věcí. Každý má rád, když ho 
někdo chválí. Taková firma, která za svůj produkt 
získá cenu, ví, co se líbí a pomáhá jí to 

v rozhodování, kterým směrem se ubírat dále. 
Proto musí být udílení cen objektivní a nestran- 
né. Z toho důvodu jsme se rozhodli udělit cenu 
Gammy 2000 a proto také žádáme vás, abyste se 
do toho zapojili. Více o herních cenách Gammy 
naleznete o několik stran dále. 
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ROZHOVOR S TÝMEM 
BLACK ISLE STUDIOS 


Ano, opravdu jde 

o tým, který vytvořil 
žhavý RPG titul 
Planescape: Torment. 
Tihle sympatičtí maní- 
ci se s námi podělili 

o své zážitky 

a zkušenosti, které 
získali během práce na 
této hře. Skutečně 
není potřeba dodávat 
více. Lépe bude nalis- 
tovat celý rozhovor 

a nakouknout do 
zákulisí tvorby tak 
rozsáhlé a promyšlené 
záležitosti, jakou 
Planescape: Torment 
bezpochyby je. 


80 Retro hardware: 
Prvních osm bitů 1975—85 


Adventure/RPG | 58 Přežily rok 2000? HARDWARE 
(rozšířený úvod rubriky) 
59 Final Fantasy VlIl 94 Reproduktory — tentokrát 
se subwooferem 
Simulátory 62 Virtuální létání po česku 
(rozšířený úvod rubriky) 
63 MechWarrior 3: Pirate “s Moon REDAKČNÍ RUBRIKY 
64 F/A-18 Hornet 
3 Úvodník 
4 Obsah 
NÁvoDY 6 Obsah CD 1 
Son A niky 9 Obsah CD 2 


70 Planescape: Torment - 2. část 
74 Battlezone II: Combat Commander 


12 Story: Gammy 2000 


16 Téma: WWW.GAME-STAR.CZ 


34 Game Boy 
76 Retro: Ocean 


88 On-line: Svatá trojice on-line 
akčního běsnění 

92 Inside: K čemu je datum vydání hry? 

98 Soutěž s firmou ConOuest 
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A je to tu. Doba nekonečného odkládání, posunování a zpožďování nadchází — neexistuje důvod, proč by právě nyní měli 
herní vývojáři spěchat. Má to své stinné, ale i světlé stránky. Na jednu stranu se totiž mnoha her dočkáme později, než 
nám herní společnosti tvrdí, na druhou stranu ale snad budou obsahovat méně chyb než ty „předvánočně uspěchané“. 
To vše se samozřejmě promítá do situace okolo dem — už už jsme se báli, že vám v patnáctém čísle nebudeme mít co 
nabídnout, ale nakonec se objevilo přece jen několik hodně zajímavých her — příznivce strategií tak potěšíme Shogunem 
či vesmírnou Imperium Galactica II, fandové akčních her si mohou zařádit v Soldier of Fortune a pro ty ostatní tu také 
pár mega na dema zbylo. V sekci videa najdete trailer k filmu South Park: Peklo na Zemi a stranou nezůstaly ani pro- 
gramy obsahující tentokrát nejnovější ovladače a utility. 
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SOLDIER OF FORTUNE 


3D akční Soldier of Fortune, který se nám na poslední 

Eidos chvíli podařilo zařadit na CD, se s největší 

Minimum: P 200, 64 MB RAM, pravděpodobností zařadí po boku takových 

Windows 95/98, HDD 200 MB titulů, jako je Kingpin. Čeká vás opět drsná 

3D akcelerace: OpenGL hra, plná akce, střelby a (tradičně) i rozprská- 
vajících se tělních tekutin. 


IMPERIUM GALACGCTIGA II 


Strategie 

Creative Assembly/Electronic Arts 
Minimum: P II, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 159 MB 
3D akcelerace: D3D 


Imperium Galactica ll je realtimová strategie 
odehrávající se v nekonečném vesmíru. Dobře 
vypracovaný tutorial nás uvede do základů 
budování a spravování mezigalaktického 
impéria a pak tu už máme nabídku tří misí, 
odstupňovanou podle obtížnosti. Nezbývá než 
popřát mnoho zdaru. 


HRATELNÁ DEMA VIDEA OSTATNÍ 

Soldier of Fortune South Park Trailer Total Soccer (update) 
Shogun: Total War O3 Skins 

Allegiance UT Skins 

Imperium Galactica II UT Screensaver 

Nascar Racing 3 NÁVODY Taktiky pro Total Soccer 

Age of Wonders (Updated) GameStar tým pro FIFA 2000 
Earth 2150 (nehratelné) Battlezone II (návod k editoru, tipy) 

Virtual Sailor Final Fantasy Vlll (anglicky) 


— : 
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EARTH 2150 


Akční 

Topware 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 38 MB 
3D akcelerace: 3Dfx 


Jedná se bohužel o nehratelné demo, takže 
jediné, co můžete během prohlížení záběrů 
dělat, je těšit se, až se vám do ruky dostane 
verze, která se dá hrát. | tak ale doporučujeme 
vyzkoušení — Earth 2150 je prostě nádherná. 


AGE OF WONDERS 


Strategie 

Triumph Studios/Epic Games 
Minimum: P 133, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 96 MB 
3D akcelerace: ne 


ALLEGIANGE 


Akční 

Microsoft 

Minimum: P II, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 193 MB 
3D akcelerace: D3D 


TRAINERY 


Battlezone II 

Age of Wonders 
Demolition Racer 
Heroes of MaM III 
Test Drive 6 
Tomb Raider IV 
Urban Chaos 


REALTIME 54. 


I přes zkoušky ve školách a určité prot 
lémy s uzávěrkou je tu opět Realtime 

v plné parádě, dokonce vám přinášíme 
zdarma plnou verzi logické hry Snakes 
od Nova Software! Povánoční herní 
sucho se však nevyhnulo ani nám, ale 
snad vám menší počet recenzí 
vynahradí jako obvykle nadité Počítače, 
Kinemánie nebo třeba Záhady. 


Age of Wonders je turn-based strategie, která 
se na první pohled podobá HOMM či 
Warlords. Samozřejmě se již na druhý pohled 
liší v mnoha věcech, mezi nimiž je 
nejvýraznější možnost volby typu souboje mezi 
taktickým nebo automatickým. Demo nabízí 
mimo tutorialu další dvě hratelné mapy, a 
slibuje tak zábavu na mnoho hodin. Na CD je 
nová, vylepšená verze dema. 


(AMD Athlon“ Processor Architecture 


Leden 2150. Před 10 lety dopadl na Zemi 
asteroid a zapříčinil, že lidstvo existuje 

už jen ve vesmíru, kde se odehrává boj 

o přežití. V tomto demu můžete usednout 
do vesmírné lodě a rozdat si to s nepřítelem 
mezi rojem meteoritů. 


ada CD c le: | 1 


PATCHE PROGRAMY A OVLADAČE 
Unreal Tournament (405B) Winzip 7.0 

AOE (v. 1.0c) Powerstrip 2.60 

Driver (v. 2.1) Win Optimizer 

Planescape: Torment (v. 1.1b) MemWatcher 


nVidia detonator ovladače 
3Dfx Voodoo03/Banshee ovladače 


k J 
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VIRTUAL SAILOR 


Simulátor 

Ian Papini 

Minimum: P 166, 16 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 7 MB 
3D akcelerace: D3D 


OBSAH CD 1 ší 


Pokud máte rádi vodu a vítr v plachtách, 
pak si pusťte toto demíčko, a nic vám 
nebrání brázdit moře v malé plachetnici. 
Záleží už jen na vás, kam doplujete. 


kormidlo vlevo, vpravo € > 
pohled od kormidla H 
pohled z boku lodi P2 
mapa F5 
počasí F6 


NASGAR RACING 


Simulátor 
Papyrus Design/Sierra 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 67 MB 
3D akcelerace: D3D, 3Dfx 


Doleva, rovně, doleva, rovně, doleva, rovně... 
Tak takhle nějak vypadá život řidiče vozů 
Nascar. Pokud vás projíždění stovek kol na 
okruzích fascinuje, jistě se do Nascaru zamilu- 
jete. Demo vyžaduje joystick. 


OVLADAČE 


3Dfx 

DirectX 7 ovladače pro 3Dfx Voodoo3 2000 
a 3000 a Voodoo Banshee — instalaci by měl 
provádět zkušený uživatel. 


nVidia 

Na CD naleznete celkem tři sady ovladačů pro 
grafické karty s čipem TNT, TNT2 

a GeForce256. Jsou to verze 3.68 — oficiální 
Windows 95/98, verze 3.69 — beta pro 
Windows 2000 a verze 3.72 — beta pro 
Windows 95/98. Instalaci by měl provádět 
zkušený uživatel, doporučujeme prostudovat 
readme soubor v archivu. 
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SHOGUN: TOTAL WAR 


Strategie 
GT Interactive 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 136 MB 
3D akcelerace: D3D 


Demo Shogun: Total War je vytvořeno, aby 
vás uvedlo do jedné části plné hry, a to do 


několik tutorialů a naučí vás základní tech- 
niky, které budete potřebovat, abyste se 
mohli stát velkým Damyem. Nově nabyté 


ka malých bitvách. 


zrychlení času Ctrl+F 

pohyb kamery šipky +- /* 
vybrat jednotku LMB (na vlajce) 
menu jednotky RMB (na vlajce) 
vybrání více jednotek © Ctrl + LMB 

celá armáda Ctrl + A 

horní ikony zobrazení Enter 

pochod na místo LMB 


rychlý pochod na místo 2x LMB 
útok na blízko LMB 
boj na dálku RMB 


A 


MemWatcher 

Pokud byste rádi věděli, kolik paměti máte 
volné, co vám ji zabírá, či se chtěli pokusit 

o nějakou tu optimalizaci RAM nebo chcete 
otestovat, jak se ten či onen program chová 
s určitým množstvím paměti, doporučujeme 
vám utilitu MemWatcher. 


PowerStrip 2.60 

PowerStrip je tradiční utilita, která umožňuje 
komfortní nastavení nejrůznějších parametrů 
grafické karty včetně přetaktování většiny 3D 
akcelerátorů. 


části týkající se bitev. Demo vás provede skrze 


vědomosti si budete moct vyzkoušet v několi- 


PP 
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Windows Optimizer 

Připadá vám, že jsou vaše Windows stále 
pomalejší. S Optimizerem se můžete zbavit 
nepotřebných souborů a vyčistit Windows 
o nepotřebného smetí. Ale opatrně — měli 
byste vždy vědět, čeho se zbavujete. 


Všechny ovladače i utility na CD jsou určeny 
především zkušeným uživatelům. Programy 
na CD spadají obvykle do kategorie share- 
ware, a jejich funkčnost je tedy časově či jinak 
omezena. 


COMPUTER 
CITY. 


PŘÍBĚH 

Gruntové jsou malí plešatí ohyzdové s tlustým 
břichem, jedním zubem a rádiovkou na pleši. Neradi se 
hýbou, neradi pracují, vlastně kromě jídla a spánku 
neradi všechno. Jenže co čert (nebo vývojáři 
z Monolithu) nechtěl, dojde k malému incidentu, který 
končí hromadným hupem do červí díry a přistáním 
v neznámých zemích daleko od domova. Vaším cílem 
není pochopitelně nic menšího, než je odvést zpátky, 
k čemuž potřebujete kapku štěstí, něco té logiky 
a zdárně projít zhruba čtyři desítky úrovní. 

Gruntz jsou hrou logickou, barevnou, dobrodružnou 
a velice veselou. Pravidla jsou jasně dána a jsou 
poměrně jednoduchá, se všemi novými věcmi jste 
průběžně seznamování, a tak netápete, ničím se nez- 
držujete, jenom hrajete. Úkolem každé mise je najít 
čtvrtinu magického kamene (to není nic těžkého, celou 
úroveň vidíte už od začátku), sebrat ji (to už je o hodně 
těžší) a donést ji k čekajícímu králi. Brání vám v tom 
pasti, překážky a nepřátelé. 


TYPY HRY 


Gruntz můžete hrát dvěma způsoby — jednak nor- 
mální mise za sebou v jednom dlouhém příběhu 
(Auestz), jednak multiplayerově — buď proti živým 
lidem po síti, nebo proti počítačem simulovaným pro- 
tivníkům (Battlez). Zatímco v příběhu procházíte mise- 
mi, v bitvách jde jen o to, abyste porazili co nejvíce 
nepřátelských Gruntů a zůstali na živu. 


TECHNICKÉ ZÁLEŽITOSTI 


K tomu, aby vám hra uspokojivě chodila, potřebujete 
celkem málo — bohatě stačí počítač s procesorem 
Pentium 133 MHz a 32 MB RAM, na disku vám instalace 
ukrojí zhruba 100 MB místa. Máte-li výkonnější počítač, 
tím líp, kvalitní grafická karta se zas hodí pro hraní ve 
vyšších rozlišeních. Instalace je bezproblémová — prostě 
vsuňte CD do mechaniky a odklikejte několik dialogo- 
vých oken, co se objeví (máte-li vypnutou funkci 
„Autorun“, spusťte „Setup.exe“ z kořenového adresáře 
cédéčka). Až se hra nainstaluje, stačí kliknout na „Play“, 
a už to jede. Přejeme vám kopec zábavy 


MANUÁL 


Na CD se hrou je k dispozici kompletní anglický 
manuál, přesto doporučuji, abyste ho nečetli, protože si 
zkazíte mnoho překvapení. Hrajte normálně hru, vždy 
když se objeví něco nového, dozvíte se přímo ve hře, co 
je to zač — do manuálu tak jukejte jenom zpětně pro 
připomenutí věcí, které jste zapomněli. 

Pro ty z vás, kterým dělá angličtina problémy, jsme 
na CD umístili i překlad některých klíčových částí 
manuálu — najdete tam kompletní souhrn ovládání, 
seznam všech položek menu a seznamy hraček 
a nástrojů, které budete při hře používat. 

Viktor Bocan 
9.0505 


Jsou na světě hry brutální i hry roztomilé. Gruntz je nejvíce zajímavá 
tím, že stejně jako třeba Worms (nebo Wormz?) patří do obou těchto 
kategorií. 

Když jsem před necelým rokem v GameStaru 4/99 recenzoval zábav- 
nou logickou hříčku Gruntz, Bludr si v přiloženém rámečku posteskl, že 
hrozí, že se v Česku prodávat nebude. No a nakonec měl pravdu v tom 
nejlepším smyslu slova — Gruntz se neprodávají, Gruntz se rozdávají. 

A protože by znělo dost divně, kdybych tu psal o tom, jak jsem rád, že vám 
je přináší zrovna GameStar, neudělám to a raději vám o hře něco řeknu. 


OVLÁDÁNÍ 


Gruntz svým ovládáním velmi připomínají realtimové strategie. 
Kliknutím na Grunta levým tlačítkem ho vyberete, když pak někam 
kliknete tlačítkem pravým, skřet se na místo kliknutí vydá. Chcete-li, 
můžete standardním způsobem (tažením myší) vybrat Gruntů i více. 
Gruntové se automaticky vyhnou vodě, ve které hynou, a pochopitelně 
obcházejí zdi — jinak jdou ale rovnou za nosem, takže klidně zahučí do 
díry, přejdou přes ostny nebo vběhnou do cesty kutálející se obří 
kulečníkové kouli. 

Každý Grunt může nést jeden nástroj a jednu hračku — vždy, když se 
nová věc objeví, najdete poblíž knížečku, která vám vysvětlí, k čemu 
slouží. Nástroje nebo hračky seberete jednoduše tak, že na ně šlápnete, 
ale pozor — sebráním druhého nástroje o první přijdete. To, Že nástroj 
můžete na některém místě použít, poznáte jednoduše — máte-li 
zvoleného Grunta s nástrojem, kurzor se mění v místech, kde má jeho 
použití smysl. Pak stačí stisknout levé tlačítko, Grunt dojde k místu činu 
nejkratší cestou (zase pozor na díry a spol.) a nástroj použije. 

Zatímco nástroji většinou překonáváte překážky nebo bojujete s cizí- 
mi Grunty (pravým tlačítkem myši), hračky slouží převážně k odlákání 
nepřátel. Kliknutím pravým tlačítkem na svého Grunta se objeví 
rámeček s hračkou, vy ji kliknutím zvolíte a dalším kliknutím použijete — 
buď ji položíte na zem, nebo přímo vrazíte do ruky Gruntovi z cizí tlupy. 
Hračka Grunta zabaví vždy, doba, po kterou je Grunt hrající si, a tedy 
neškodný (kdo si hraje, nezlobí), závisí na kvalitě hračky. Pozor na 
Grunty se střelnou zbraní — těm vrazíte hračku do ruky těžko, ale máte 
jistou šanci, že si pro ni dojde, když ji položíte na zem. 
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GameStar 


SUPERSTORE 


Uvedené ceny neobsahují DPH a jsou platné pro předplatitele. 

Ostatní čtenáři mohou využít slevy 2 % z ceny, která je v nabídce přeškrtnuta. 
Dovoz zboží během 24 hodin, jednotná cena 180,- Kč po celém území ČR. 
Zboží lze koupit v prodejnách Computer City v Praze — Shopping Park, 
Skandinávská 21 a v Brně — Shopping Park, Skandinávká 2, 

nebo po telefonu — 02/43 25 04 99. 
Možnost platby kreditními kar- 
tami. 

Platnost nabídky do 1. 3. 2000. 


COMPUTER 
CITY. 


28>088,- 25 990,- 3487- 2 990,- 


Monitor MAG XJ910 Tiskárna HP DJ 610C 


21" značkový monitor MAG pro práci barevná inkoustová tiskárna 
s grafikou či labužnické hraní her. Stejně rychlost tisku: 3str./min ČB, 0,7 str./min : 
jako takřka všechny monitory MAG má barevně, rozlišení černého tisku: 600 dpi 


: Po poor ntě ka tvá 2dání ; x kompatibilita: Win 3.1x, 9x, NT 4.0 
I , , , 
o jedinečné ovládání pomocí kolečka MS-DOS 3.3 nebo vyšší, vestavěná 


paměť RAM 512 kB, 1000 stran za měsíc, 
vstupní zásobník na100 listů, výstupní 
zásobník na 50 listů, rozhraní-paralelní 


Hra FIFA 2000 


Nechte se unést akcí, nechte se 
unést dokonalostí, kterou nám fotbal 
FIFA 2000 přináší. Vychutnejte si 
všechny slavné kluby v nejnovějším 
podání. Hodiny zábavy s FIFA 2000 
vás neminou. 


nt 3270,- 3 139,- 


Počítač Yakumo Pro Diablo 


Microsoft 


-963-1 499,- 


Hra Age of Empires 


Proveďte svou civilizaci tisíci roky v jedné 
z nejlépe propracovaných strategických 
her současné doby. Vyhubte své nepřá- 
tele za pomoci mnoha druhů jednotek 
a staňte se imperátorem celého 
(4) světa v dokonalé a na počítač ne 
'Á o příliš náročné hře. 


Ideální počítač pro zábavu, výuku, domácí i profesio- 
nální využití. Koupí získáváte velmi rychlý a spolehlivý 
počítač, který využívá nejnovější technologie dneška. 
Provedení miditower Intel Pentium III Procesor 450 MHz 
Paměť 64 MB SDRAM 

Pevný disk 8,4 GB 

DVD-ROM Toshiba 32/6x 

VGA karta Voodoo3 2000 16 MB AGP 

zvuková karta interní 3D PCI 

klávesnice 

myš 

Windows 98 CZ 


Faxmodem Microcom 
DeskPorte 56K Voice 


vysoká stabilita i na nekvalitních linkách 
spoří telefonní poplatky 

příjem dat rychlostí až 56 kbps 

snadná instalace — PnP 

software v českém jazyce 

homologace 


GameStar 


Uvedené ceny neobsahují DPH a jsou platné pro předplatitele. 
Ostatní čtenáři mohou využít slevy 2 % z ceny, 
která je v nabídce přeškrtnuta. ; : 4 
Zboží lze koupit v následujících prodejnách firmy Alpinus: v 
Praha 1, Václavské nám. 1, pasáž Koruna , 
Praha 2, Bělehradská 98 (Tylovo nám.) 
Praha 4, Nuselská 13 
Praha 9, Obchodní centrum Tesco, Veselská 663 plus 
Pardubice, Obchodní centrum Grand, nám. Republiky . 
České Budějovice, Dr. Stejskala 12 nebo minus 
Liberec, Obchodní centrum Nisa ale vždy 
Možnost platby kreditními kartami (bez nároku na další 


+ 
slevu, která se běžně na tento způsob platby vztahuje). 
Platnost nabídky do 1. 3. 2000. (a) pln 


Batoh Bernina 


Profesionální batoh pro 
přívržence SKI alpinismu. 
Zhotoven z Polyesteru 600 
PVC, záruka dva roky. 
Konstrukce umožňuje při- 
pnutí dalšího speciálního 


2 589 “ vybavení. 


Bunda Vandans 


Lyžařská bunda z polyamidové tkaniny 
se zátěrem, zateplovací vložka z fle- 
ecu. Mimořádně funkční a poho- 
dlná. Rozměrná venkovní kapu- 
ce. Velmi praktickou ochranou 
proti sněhu je prodloužení 
zad. 


Lyžařské kalhoty Iseran 


Vyrobeno z prodyšné polyamidové tkaniny 

se zátěrem. Efektivní konstrukce má dynamic- 
ký charakter. Technicky propracovaný model 
s množszvím zipů přináší pocit volnosti. Všité 
návleky proti sněhu. Upravu kalhot ulehčují šle 
s regulací délky. 


A Or 
3590 - 


3 338,- 


Bunda Maranza 


0 = Delší lyžařská bunda z polyamidové © 

H tkaniny se zátěrem. Zateplení dutým > 
vláknem. Již na první pohled jsou vidět 

technické vymoženosti: zesílení v místech inten- 

zivního otěru, kapuce uložena ve stojacím límci 


1 106,- 
3 a dole stahování na gumu proti sněhu. Čtyři 


: : kryté kapsy s velkým ústím, že se do nich 
Rukavice Termo Rukavice Termo l vejde ruka v rukavici. Uvnitř bundy je suchá 
Lyžařské rukavice z velmi pevných prodyšných látek. Na zápěstí kapsa na dokumenty. S typickým lyžařským 
je gumový patent nebo páska se suchým zipem. Na dlaních střihem bude jistě oblíbená u všech vyznava- 
a prstech je našité zesílení z látek odolných vůči roztržení. čů volného, sportovního stylu i v městském 
Zateplení Thinsulatem. prostředí. 


TS 
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STORY 


E AMM SPONZORUJE FIRMA 
2U0 a 


A je to tady! Záblesky fotoaparátů, nákladné „ss 77m 
večerní róby od předních módních k o < "O TÍ „= 


Í pyeh 


návrhářů, vrstvy make-upu překrývající ( 
'j 


potem zborcené tváře, slova jako 
„prestižní“, „exkluzivní“ a „extrava- 
gantní“ — všechno jmenované vytváří | 
nezaměnitelnou atmosféru 
nejrůznějších soutěží Miss, předávání MW% 
sošek Oscarů či zlatých pěvců. Protože "6 
se domníváme, že doba pokročila natolik, © 
že herní průmysl vystoupil ze stínu vrženého 
filmy a ostatními odvětvími zábavního průmys- 
lu, dovolte nám přivítat vás na prestižní nomi- 
naci titulů aspirujících na ocenění Gammy. 


K tomu, abyste mohli svými hlasy rozhodnout, který 
z nominovaných herních titulů bude oceněn, nemusíte sou- (l 
kat svá těla do nepohodlných konfekčních obleků a rdousit 
svá volátka náhrdelníky a kravatkami. Nemusíte dokonce ani 
zvednout svá prosezená pozadí od monitorů a klávesnic — hla- | 
sovat a ovlivnit výsledky můžete i na naší zbrusu nové interne- % 
tové stránce www.game-star.cz/gammy. A proč byste to měli 
dělat? Za prvé máte jedinečnou šanci podpořit svým hlasem 
akci, která se (jak pevně doufáme) stane tradicí, a právě váš 
hlas může rozhodnout o tom, která ze všech těch báječ- 
ných her je ve své kategorii prostě nejlepší. 

A zadruhé dobře víme, že zbožňujete počítačo- 

vé hry a vše, co s nimi souvisí, a to jsme pro 

deset z vás připravili celoroční předplatné 

našeho časopisu a pro ty nejšťastnější dokon- 

ce několik her dle jejich vlastního výběru 

podepsaných celou redakcí GameStaru. 

Rozhodnuti? Věříme, že ano. Ceny Gammy jsou 

vyhlášeny ve dvou odlišných kategoriích: v žánrové 

a kreativní. V první z nich rozhodnete o oceněných 

titulech právě vy — naši čtenáři a přísní kritici. V kaž- 

dém z pěti herních žánrů jsme vám představili podle 
našeho názoru pět nejlepších titulů, které se za minulý 
rok v dané oblasti objevily, přičemž na vás čeká ta 

pocta a zodpovědnost, vybrat z nich ten jediný nejlepší. 
Celkem tedy můžete hlasovat pro pět žánrově rozdílných 
her. Pokud si o žádné z námi vybraných her nemyslíte, že 
zrovna ona je tou nejlepší, která byla v dané oblasti stvo- 
řena, nic nebrání tomu, doplnit tu podle vašeho názoru 
nejlepší. Na nás redaktorech pak leží volba v oblasti kreativ- 
ní — nepočítáme totiž, že by každý z hráčů viděl většinu 
všech vydaných her a mohl tak objektivně vybrat to nejlepší. | 
Naše bedra tedy pojmou nelehký úkol ocenit hru s nejlepším A 
příběhem, nejlepší hudbou a ozvučením a hru po všech ř 
stránkách nejoriginálnější. Krom toho se cen Gammy dočká 
i nejlepší vývojářský tým, nejlepší herní vydavatel, „objev i 
roku“ a speciálně i nejlepší hardware pro hraní her. Své 
vyplněné hlasovací lístky posílejte co nejdříve, nejpozději však 
do konce února na naši adresu GameStar, Seydlerova 
2451/11, 155 00 Praha 5. Nezapomeňte na obálku napsat 
heslo „Gammy 2000“ a všichni se můžeme těšit na vyhlášení 
výsledků v přespříštím čísle GameStaru. 


GameStar 
9 0506 


ameStar 


Ouake III Arena 


Unreal Tournament 


Výrobce: id Software 
Vydavatel: Activision 
GS 13/2000 — 90 % 


Výrobce: Epic MegaGames 
Vydavatel: GT Interactive 
GS 6/99 — 90 % 


Téměř současně, avšak s drobným předstihem, vtrhl 
do světa i druhý akční titul soustřeďující své kvality 
především na multiplayerové klání, Unreal 
Tournament. Pokud ovšem nemáte přístup k interne- 
tu, nebo není nablízku někdo, s kým můžete změřit 
své síly, můžete v singleplayer módu pokoušet své 
štěstí v klasických deathmatchových a CTF mapách, 
nebo okusit poměrně netradiční Assault. Pokud uspě- 
jete ve všech mapách proti stále intelisentnějším 
botům, odměnou vám bude pozlacený pohár. 


Na poli 3D akčních her je Ouake /II svou 
filozofií revoluční počin. Žádné stovky 
nepřetržitě se valících tupých nepřátel — 
adrenalin pumpující akce je založena na dra- 
matických soubojích s inteligentními boty, 
přičemž ti z hráčů, kteří nikdy neokusili mul- 
tiplayer, budou mít mnoho problémů s tím, 
aby se jim stali rovnocennými partnery. To 
vše pochopitelně v technicky dokonalém, 
pro id Soft charakteristickém hávu. 


Driver Rayman 2 


Výrobce: Reflections 
Vydavatel: GT Interactive 
GS 12/99 -85% 


Výrobce: Ubi Soft 
Vydavatel: Ubi Soft 
GS 12/99 -85% 


Divoká akce na čtyřech kolech. Hra 
kombinující originální myšlenku Grand 
Theft Auta s promakaným jízdním 
modelem série Need for Speed. Jeden 
z těch báječných titulů, co si ho občas 
zahraje každý a co se ani za pár let 
neztratí v zapomnění. Jistě by mu 

k tomu dopomohl i zisk ceny Gammy, 
ale dokáže obstát v tak silné konkuren- 
ci? Hyn sa hukáže, kolik je u nás hráčů 
holdujících virtuálnímu řízení motoro- 
vých vozidel. 


Něco navíc 
Možná, že právě v této chvíli nechápavě kroutíte hlavou nad pěti nominovanými hrami za akční žánr a říkáte si: Kde je Half-Life: Opposing Force, proč tam není 
Rogue Spear, kam se k čertu poděl Kingpin? Odpověď je jednoduchá a prostá. Nominovat bylo možné je pět titulů. Zatímco i to byl pro jiné žánry těžký úkol (co do 
počtu dobrých titulů vydaných loni), za akce by bylo klidně možné nominovat třeba deset her. To by ale nebylo fér. Proto ona pečlivě vybraná pětice uvedená výše. 
Jak jste si ovšem přečetli v obecných pravidlech, vy sami můžete hlasovat pro úplně jiný titul, který jsme, nedej bože, přehlédli nebo který se do oné pětky nevešel. 
Takže klidně dávejte hlasy Kingpinu, klidně The Wheel of Time, a pamatujte, že vyhrát může i hra, která není v naší nominované sestavě. Kdo obdrží ceny Gammy 
2000, to je ve vašich rukou. 


STRATEGIE 


Age of Empires 2 CommandáConguer: Tiberian Sun 


Výrobce: Ensemble Studios 
Vydavatel: Microsoft 
GS 11/99 - 90 % 


Výrobce: Westwood 
Vydavatel: Electronic Arts 
GS 10/99 - 80 % 


Ortodoxní milovníci taktických her budou určitě prskat — ale 
co, CommandéConguer mezi strategie neodmyslitelně patří 
už léta a jeho třetí díl bude dozajista jednou z nejprodávaněj- 
ších strategií vůbec. Pro někoho spíše závody v klikání, pro 

jiného bohapustá střílečka — ale pro mnohé hra roku. Budiž. 


Alpha Centauri 


Výrobce: Firaxis Games 
Vydavatel: Electronic Arts 
GS 3/99 - 90 % 


První díl této „lehce odlišné“ realti- 
movky se stal jednou z nejprodáva- 
nějších strategií vůbec. Stejně jako v 
případě RCT jde tady ovšem ruku v 
ruce prodejnost s kvalitou, o čemž 
nás přesvědčil i druhý díl, který na 
svého předchůdce úspěšně navazuje. 
Skvělá grafika, mnoho možností a 
úžasná hratelnost — to je Age of 
Kings. 


Aloha Centauri měla být nástupkyní bájné Civilizace — a je. 
Rok 1999 by se vůbec dal nazvat „rokem Civilizací“ — 
kromě AC se objevila také vynikající Civilization: Calf to 
Power (takřka dokonalá hlavně po aplikaci patche, který 
opravil většinu chyb) a méně vynikající, přesto zajímavá 
Cio. II: Test of Time. Aloha Centauri se ukázala jako nejpo- 
krokovější ze zmiňovaných her. Jako jediná na původní titul 
doopravdy navázala a dovedla jeho principy k dokonalosti. 
Budiž jí za to vzdána čest. 


A401S 


Indiana Jones and the Infernal Machine 


Výrobce: LucasArts 
Vydavatel: Activision 
GS 13/2000 - 85 % 


Kdo by neznal a neměl rád Indyho, ať už v jakékoliv 
formě (filmové, knižní či počítačové). Jeho poslední 
dobrodružství, kombinující akci s adventurou, hezky 
navázalo na nadprůměrnou úroveň předchozích titu- 
lů s dr. Jonesem v hlavní roli. To, že je Indiana Jones 
and the Infernal Machine nominovanou hrou, není 
žádná náhoda. Vysoká hratelnost, kvalitní grafické 
zpracování a další halda plusů dělají tuto hru jasným 
kandidátem. Dokáže ale Indy svým bičem srazit 

z vrcholu popularity první dvě nominované střílečky? 


Roztomilost jdoucí ruku v ruce s dobře 
odvedenou prací programátorů, desig- 
nérů a ostatní vývojářské havěti je jas- 
nou zárukou nominace na cenu 
Gammy. Alespoň tak se dá vysvětlit, 
proč ostatním hrám v tomto žánru kon- 
kuruje právě Rayman 2. Ti, kdo ho 
hráli, klady této zábavné a promakané 
záležitosti dobře znají a vědí, že 

i Rayman 2 má jasný hitový potenciál, 
pomocí kterého by mohl překvapit 

a třeba i zvítězit. Nechtěl bych pak 
vidět všechny ty rozzuřené Ouakovce 
a Unrealovce. Nicméně by se sázka na 
černého koně mohla vyplatit. 


Homeworld 


Výrobce: Relic Entertainment 
Vydavatel: Sierra Studios 
GS 12/99 -85% 


Homeworld je jednou z mála strategických her, které 
v poslední době překvapily i něčím jiným než skvělý- 
mi efekty nebo dobrou zábavou a mohly se pochlubit 
i kladem v posledních letech čím dál opomíjenějším, 
totiž originalitou. 3D strategie v prázdnotě vesmíru, 
skvostná grafika, nezapomenutelná atmosféra, nové 
nápady, nový přístup. To je Homeworfd. 


RollerCoaster Tycoon 


Výrobce: Chris Sawyer 
Vydavatel: Hasbro Interactive 
GS 4/99 - 90 % 


Jednou z nejnávykovějších her, jedním z největších 
překvapení roku a původcem snad největšího pro- 
dejnostního šoku je RollerCoaster Tycoon, vynikají- 
cí a detailní simulátor budování a vedení zábavního 
parku, dovedený skoro až ad absurdum. V USA 
jedna z nejprodávanějších her — že by to tedy 

s Amíky nešlo tak z kopce, jak se občas říká? 
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SPORT 


STORY 


FIFA 2000 NBA Live 2000 NHL 2000 


Výrobce: EA Sports 
Vydavatel: Electronic Arts 
GS 12/99 - 90% 


Výrobce: EA Sports 
Vydavatel: Electronic Arts 
GS 12/99- 95% 


Výrobce: EA Sports 
Vydavatel: Electronic Arts 
GS 11/99 -95% 


V dlouhodobé tabulce GameStaru se tato vynikající hra 
vyhřívá už od čísla 12/99 na prvním místě a jen o něco 
menší zájem v Česku o basket jako takový zřejmě zavinil to, 
že není zároveň nejprodávanější sportovní hrou vůbec. 
Hokej i fotbal od EA Sports měly i v roce 1999 svoje mou- 
chy, zatímco na NBA Live 2000 se snad žádná větší chyba 
najít nedá, možná jen — proti NBA Inside Drive 2000 nebo 
NBA Basketball 2000 — o něco slabší výkon komentátorů 
při zápasech. Podle GameStaru lepší sportovní 

hra roku 1999 nevyšla. 


Lední hokej od EA Sports vyhrává všechny výroční 
ankety ve sportovních sekcích všech českých herních 
časopisů bez problémů a pravidelně a jistě nejen 
proto, že jsme „hokejový národ“. Vzhledem k tomu, 
že NHL 2000 je zase o podstatný kus lepší než před- 
chozí díl série, bylo by každé jiné umístění než 1. 
místo velkým překvapením. Poslední NHL se chlubí 
především výtečně zpracovanou kariérou, možností 
dát vytvořenému hokejistovi jakoukoli tvář z naske- 
nované fotky a v neposlední řadě i lokalizací téměř 
celé hry do češtiny. 


Fotbalů na PC se v roce 1999 nevyro- 
jilo tolik jako v letech, ve kterých se 


koná nějaká velká fotbalová událost Championship Manager 99-00 Rally Championship 2000 
- jakou je světový nebo evropský 

Šampionát (máme se tedy letos na Výrobce: Sports Interactive Výrobce: Actualize 

co „těšit“). Nicméně, i kdyby vyšlo Vydavatel: Eidos Vydavatel: Magnetic Fields 

o dvacet fotbálků více, výsledek by GS 14/2000 - 85 % GS 12/99 - 90 % 


byl zřejmě stejný — za fotbalové hry 
by byl s největší pravděpodobností 


Nejlepší závodní hra roku nemůže mezi nominova- 


tak jako tak nominován další díl této Pokud by se tato anketa „odehrávala“ v Anglii nebo nými chybět a může se už nyní pochlubit tím, že 
proslulé a rok za rokem stále lepší Německu, patřil by tento vynikající fotbalový manažer ke „vytlačila“ z výsostných pozic další díl Need for 

a lepší série EA Sports. Zatím posled- žhavým favoritům na celkové prvenství, u nás je obec mana- Speed (tím spíš, že právě loňská „čtyřka“ byla sku- 
ní verze tohoto seriálu je i na nejtěž- žerských maniaků zatím ještě poněkud řidší, takže je tu tečně velmi vydařenou hrou). RCH 2000 se může 
ší obtížnost velmi zábavná a hratelná Championship Manager 99-00 spíš v roli outsidera. Přesto pochlubit vším, co dělá skvělou závodní hru — hra- 

i pro nejširší hráčskou veřejnost mezi pětku nominovaných sportovních her zcela jistě patří. telností, dostatkem automobilů na výběr, neskuteč- 
a navíc poprvé přibyla (i když trochu Zkušené fanoušky tohoto druhu her si už rozhodně získal nými kilometry závodních tratí, rozumně vyváženou 
nedotažená) možnost kariéry. a po žádném jiném manažeru nesáhnou ani omylem. obtížností a v neposlední řadě parádní grafikou. 


ADVENTURE/RPG 


Planescape: Torment Discworld Noir Faust 


Výrobce: Perfect Entertainment 
Vydavatel: GT Interactive 
GS 8/99 -95% 


Výrobce: Arxel Tribe 
Vydavatel: Cryo Interactive 
GS 12/99 - 85 % 


Výrobce: Black Isle Studios (Bioware) 
Vydavatel: Interplay 
GS 14/2000 — 95% 


Francouzské Cryo dokázalo svým Faustem, že nezapo- 
mnělo, jak se dělají kvalitní a po grafické stránce dokona- 
lé adventury. Navíc přidalo špetku tajemné atmosféry, 
občas ďábelsky těžké hádanky a nakonec parádní soundt- 
rack přesně tak, jak to umějí jen oni. | když podobných 
her vyrazí z dílny francouzských vývojářů několik (např. 
Atlantis), jen málo z nich má tu správnou kombinaci 
prvků, která navozuje radost z hraní. Kromě Fausta se 
podobná věc, přimhouříme-li obě oči, dala říci i o Ringu. 


První místo mezi adventurami patří jednoznačně 
Disciworldu Noir. Není pochyb, že tahle 2D lahůdka 
čerpající inspiraci v magické Zeměploše Terryho 
Pratcheta nemohla najít přemožitele v nedokonalých 
pokusech jako Star Trek: Hidden Evif nebo naopak 
přeplácaných 3D slátaninách, kterým se blížil Gabriel 
Knight III. Kouzlo hry totiž tkví v hratelnosti a tu 
autoři Discworldu Noir zkrotili, ovládli a umístili do 
svého mistrovského titulu. 


System Shock 2 EverAuest 


Ještě teplá je nejnovější herní pecka 
od Black Isle Studios. Tvůrcům tak > : 9 
atraktivních titulů jako Fallout 1 a 2 Výrobce: Irrational/Looking Glass 
se podařilo vklínit skvělý příběh Vydavatel: Electronic Arts 


Výrobce: 989 Studios/Verant 
Vydavatel: Sony 


a dekadentní atmosféru své vize GS 9/99 — 90% GS 14/2000 - 80 % 

AD8D světa Planescape do graficky 

dokonalého enginu Infinity od Kyberpunková klasika první poloviny devadesátých let, Uftima Online odstartovala doslova mánii internetové- 
BioWare, čímž dosáhli vzniku System Shock, se prostě musel dočkat pokračování! ho hraní RPG her a bylo jen otázkou času, kdy někdo 
úchvatné a skvěle hratelné RPG hry. Ať již to bylo naší nedočkavostí, nebo pomalou prací štafetu převezme. Oním titulem se stal EverAuest 

To, že náš vysoký verdikt nebyl šláp- autorů, těch pět let od vydání prvního dílu nám všem a Ultimě Online odlákal statisíce hráčů. Boduje přede- 
nutím vedle, ale ani malým překle- přišlo jako pěkně dlouhá doba. Ale čekání se vyplatilo vším odstraněním chyb, které znechutily UO mnoha 
pem, dokazují jednoznačně kladné a na sklonku léta se objevil nástupce hodný jména lidem, 3D zpracováním a propracovanějším systémem 
ohlasy celého herního světa od papí- System Shock 2. Opět jste museli v akčně-adventur- hromadného dobrodružství. A tak zatímco V UO potká- 
rových měsíčníků až po internetové ním RPG bojovat proti počítačové bytosti, která ohro- váte nepřemožitelné jedince, v EverOuestu je drak pro- 
magazíny. žovala budoucnost lidstva. blémem pro dvacetičlennou skupinu silných postav. 


ameStar 


SIMULÁTORY 


Falcon 4.0 


Fly! 


Výrobce: Microprose $: 8 
Vydavatel: Microprose Falcon 3.0 patřil k legendárním letec- 


GS 2/99- 95% kým simulátorům. Jeho nástupce, 
Falcon 4.0, vytvořil opravdu důstojné 
pokračování legendy. Simulace populár- 
ní „ef šestnácky“ s detailní grafikou, 
superrealistickým letovým modelem (od 
letu samotného přes avioniku až po 
zbraně) a s dynamickým pojetím celého 
bojiště si již krátce po vyjití našla velký 
počet příznivců. V současné době patří 
Falcon 4.0 k tomu nejlepšímu, co kdy 
bylo na poli leteckých simulátorů vytvo- 
řeno. Legenda pokračuje... 


Flanker 2.0 


Výrobce: Mindscape/SSI 
Vydavatel: Mindscape/SSI 
GS 13/2000 - 95% 


Heavy Gear II 


Výrobce: Activision 
Vydavatel: Activision 
GS 8/99 — 90 % 


Fianker 2.0 bývá často označován jako 
„ruský Falcon“. Stejně jako jeho západní 
kolega totiž nabízí téměř dokonalý letový 
model a propracovanou detailní grafiku. 
Nedostatek v podobě statických kampaní 
vyvažuje neuvěřitelný důraz na sebemenší 
detaily všech bojových jednotek. Jde o simu- 
laci poměrně exotického letadla v exotickém 
prostředí — zapomeňte na západní vojenské 
jednotky, zde se setkáte především s vojen- 
skou technikou východní provenience. 


Většina fandů „mechsimulátorů“ 
počítala s tím, že hlavní událostí roku 
bude MechWarrior 3, o to větší pře- 
kvapení většině z nás připravil nový 
Heavy Gear, který mechovou legendu 
předčil snad ve všech myslitelných 
oblastech. Zkrátka a dobře pokud fan- 
díte spíše reálnému zpracování vel- 
kých neohrabaných robotů než 
moderním stíhacím letounům, zane- 
chte kaňku na políčku Heavy Gear II. 


Výrobce: Terminal Reality 
Vydavatel: GOD 
GS 9/99 - 90 % 


MS Flight Simulator 
2000 Professional 


Výrobce: Microsoft 
Vydavatel: Microsoft 
GS 12/99 - 90 % 


T 


Civilní letecký simulátor s nenápad- 
ným, ale výstižným jménem Fly! způ- 
sobil v polovině loňského roku malou 
senzaci. Nestává se příliš často, aby 
hned „prvotina“ atakovala zdánlivě 
neotřesitelnou pozici Microsoft Flight 
Simulatoru. Se svými do posledního 
detailu vymodelovanými kokpity, 
nepřekonatelným modelování oblač- 
nosti a velmi dobrým letovým mode- 
lem patří Ffy! k absolutní špičce civil- 
ních leteckých simulátorů. 


V rámci leteckých simuláto- 
rů existuje jedna specifická 
skupina - civilní simulátory. 
Microsoft Flight Simulator 
2000 je pokračovatelem 
série minimálně stejně slav- 
né jako sága Falcon. Její 
poslední pokračování dává 
pilotům možnost proletět se 
v široké škále strojů (heli- 
koptérou počínaje 

a Concordem konče). | zde 
se setkáte s detailní grafikou 
a realistickým letovým 
modelem. Své místo mezi 
nominovanými si MSFS roz- 
hodně zaslouží. 


oo 
WHWYAMAÁ HLASUJ A VYHRAJ HRU! 


Firma iiyama patří mezi mezinárodní 


výrobce monitorů s hlavním sídlem HLASOVACÍ LÍSTEK GAMMY 2000 


v japonském Naganu. Již od roku 
1978 iiyama vyvíjí a produkuje 
monitory pro profesionální využití. 


Paleta produktů firmy iiyama zahrnu- 

je klasické CRT monitory, počínaje 

17“ a 19“ monitory a profesionální- 

mi 22“ monitory konče. Celou řadu 

těchto monitorů nabízí iiyama také 

s plochou obrazovkou Diamondtron . 
NF. LCD monitory iiyama nabízí ve Strategie 
velikostech od 14,1“ přes 15,4“ až 

po největší — 18,1“ LC displej. 


Prodej probíhá výlučně a přímo ve 
specializovaných prodejnách, čímž je Sport 
dosaženo velmi příznivého poměru 

ceny a výkonu. Firma iiyama posky- 

tuje na všechny výrobky tříletou 

záruční lhůtu s výměnným zákaznic- = 

kým servisem na místě, a to samo- ] Adventu re/ RPG 
zřejmě prostřednictvím iiyamy. 
Bezplatná recyklace monitorů 
(zakoupených od 1. 1. 1999) je zahr- 
nuta v servisu iiyamy. Více informací 
včetně cen najdete na 
www.iiyama.cz. 


Simulátory 


Jméno a příjmení 


Adresa 
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WWW.GAME-STAR. CZ 


Jak již mnozí z vás zare- 
gistrovali, mají od 13. pro- 
since stránky GameStaru 
zbrusu novou podobu. První 
měsíc byl ve znamení testo- 
vacího provozu, ale od 13. 
ledna 2000 se stránky rozje- 
ly na plný plyn. Všichni 

v redakci doufáme, že ona 
třináctka v datu narození 
bude třináctkou šťastnou. 

A o čem naše nové stránky 
vlastně jsou? To vám přiblíží 
následující odstavce. 


Kdy, jak, kde, kdo, s kým a za 
kolik 

Na našich webových stránkách 
naleznete zejména novinky ze 
světa počítačových her — krátké 
zprávy o právě vycházejících titu- 
lech i o těch připravovaných, 
informace o nových hardwaro- 
vých vymoženostech, aktuální 
personální změny v herních spo- 
lečnostech a také něco z ekono- 
mického zpravodajství. Stranou 
nezůstanou ani čtenáři lačnící po 
„bulvárních“ tématech. Novinky 
přibývají na serveru průběžně, tak 
jak se nám daří získávat informa- 
ce o aktuálním dění a je-li možné 
k nim připojit vlastní komentář. 


„GameStar už mám přečtený 
a nový vyjde až za týden...“ 

S články našich autorů se bude- 
te setkávat i na internetu. Jejich 
příspěvky se dají rozdělit do dvou 
kategorií. Tu první tvoří rozsahem 
omezené dojmy z her, které právě 
recenzují, popřípadě nosné myš- 
lenky tematických článků, které 
vyjdou v časopise. Druhou skupi- 
nou jsou články a rozhovory 
psané výhradně pro web. Jde 
hlavně o atraktivní a kontroverzní 
témata, u kterých se předpokláda- 
jí ohlasy čtenářů — pirátství, ženy 
a hry, Y2K a další... Stejně jako 
u novinek může kdokoliv připojit 
k článku svůj komentář. 


Co nenajdete u nás, nehledejte 
jinde 

Ptáte se, k čemu slouží kolo 
v levém horním rohu našich strá- 
nek? Pak neváhejte a klikněte na 


$F GameStar 


1.2 jiného 


soudku 


Computerworld 


něj — dostanete se k vyhledávacím 
formulářům. Máte zájem o full- 
textové hledání v našem komplet- 
ním archivu? Nebo si snad chcete 
přečíst všechny recenze akčních 
her z GS 4/99? Všechny webové 
příspěvky o strategiích? Možností 
je opravdu hodně — fulltextové 
hledání (jak v GameStaru, tak i na 
hlavních vyhledávacích enginech), 
strukturované vyhledávání i mož- 
nost výběru klíčových slov. 
Návštěvníci budou mít přístup ke 
všem číslům našeho časopisu 
(kromě toho nejaktuálnějšího, 
samozřejmě). 


„Haló, je tu někdo?“ 
Internet je především o vzá- 
jemné komunikaci, a i my se vám 
snažíme onu komunikaci usnad- 
nit. K tomu slouží dvě ze čtyř tla- 
čítek úplně vlevo — IRC a Audity. 
Zájemce o klasický real-time roz- 

hovor (tzn. něco jako Xchat) by 
měl dát přednost našemu IRC kli- 
entovi, kdežto ti z vás, kterým je 
bližší Mageo nebo Cyberspace, se 
mohou v klidu připojit do jedno- 
ho z našich předvolených auditorií 
(nebo si založit vlastní). V audito- 
riích se Často vyskytují členové 
redakce, takže se s trochou štěstí 
můžete o své dojmy podělit třeba 
s Lukášem Erbenem. 


Prodám vilu v Černobylu, 
zn. září 

Dostali jste k narozeninám 
Glaze3D a chcete se zbavit staré- 
ho GeForce DDR? Chcete konečně 
upgradovat svůj dýchavičný stroj? 
Nebo vás už přestala vaše stará 


hra bavit a chcete ji vyměnit za 
nějakou jinou? Od toho je na 
našich stránkách bazar. Jde 

o bazar moderovaný, takže přís- 
pěvky neslučující se s naší legisla- 
tivou nebo zavánějící komerční 
inzercí budeme mazat. Takže 
nezapomeňte — k nákupu a pro- 
deji slouží tlačítko „Bazar“ v levém 
sloupci. 


Stahuji, stahuješ, stahujeme 

V rubrice downloady bude 
k dispozici široká paleta všemož- 
ných patchů, mission editorů 
a dalších užitečných souborů, 
které zajisté potěší srdce nejedno- 
ho hráče. V budoucnu nevylučuje- 
me ani legální umístění některých 
plných her. Fulltextové hledání 
v seznamu souborů je samozřej- 
mostí. Server je umístěn na velmi 
rychlé přípojce, což ocení hlavně 
šťastlivci s pevnými linkami. 


IDDGD, DNSTUFF a spol. 

Ty situace znají všichni, co hrají 
hry — občas se prostě člověk 
zasekne a neví jak dál. Při tako- 
vých situacích vám budiž nápo- 
mocny další dvě rubriky — Cheaty 
a Zákysník. V Zákysníku budete 
mít možnost podělit se o svůj pro- 
blém s ostatními — nějaká dobrá 
duše, která vám pomůže, se 
vždycky najde. V rubrice Cheaty 
můžete prohledat naši kompletní 
databázi všemožných triků a pod- 
vůdku do značného množství her. 


Koutek mladých spisovatelů 
Pro grafomany (ale doufejme, 
že nejen pro ně) bude jistě zají- 


ORI 
UM + 


Gamoboy a 
MP3 


mavá rubrika Čtenářské recenze. 
Ano, zde bude prostor pro vaše 
vlastní literární kreace. Pro čtená- 


síly s pro 

pro nás recenzenty půjde o tako- 
vého strašáka, který nám bude 
neustále připomínat, abychom 
odevzdávali články včas, jinak nás 
Karel nahradí některým z adeptů 
z řad „čtenářských recenzentů“. 
Noví autoři se totiž hledají oprav- 
du obtížně a náš web bude tako- 
vou „farmou“, ze které si budou 
časopisy (ano, i konkurenční) 
vybírat. Proto neváhejte a pište. 


Jeden má rád holky, jiný zase 
vdolky 

Další dvě rubriky — Ankety 
a Hitparáda — mají opět mnoho 
společného. V Hitparádě můžete 
dát hlas vaší oblíbené hře (pokud 
ji v seznamu nenaleznete, stačí 
napsat webmasterovi), a postu- 
pem času tak bude jasně vidět, 
který že to titul se těší vašemu 
největšímu zájmu. Abychom pře- 


Gatoway opět 
nabízí 
pracpsury AMD 


dešli „klikacím závodům“, je počet 
hlasů z jednotlivých IP adres ome- 
zen na jeden denně. V anketách 
budete mít možnost spolupodílet 
se na dalším směřování našeho 
časopisu, koneckonců jaké nás 
chcete, takové nás budete mít. 


Hostované weby 

GameStar web není jen 
o redakčních stránkách. Dáváme 
příležitost i nadšencům mimo 
řady naší redakce, aby prezento- 
vali své herní stránky. Obecné 
podmínky našeho web-hostingu 
si lze přečíst v rubrice Linky, kde 
také najdete odkazy na stránky, 
které již hostujeme. Máte-li zají- 
mavé pravidelně updatovar 
stránky, zvažte možnost jejich 
umístění u nás. 


Pár drobností, na které by se 
nemělo zapomenout 
Jak se již stalo na našich webo- 


vých stránkách tradicí, pomocí 
webcamu mohou návštěvníci 
nahlédnout přímo do redakce. 


„M M 


Kamera bude mobilní, tudíž se 
dočkáte záběrů snad ze všech 
koutů našich redakčních prostor. 
K dalším příjemným maličkostem, 
které lze na našem serveru nalézt, 
patří i kompletní adresář všech 
autorů, informace pro inzerenty, 
profil firmy a servis pro předplati- 
tele. Dostupný je i seznam odkazů 
na hlavní zahraniční stránky 

s herní tematikou. 


Co říct na závěr? Snad jen to, že 
budeme náš web dál rozvíjet, při- 
jde spousta soutěží o hodnotné 
ceny, atraktivní rozhovory. Pokud 
vám bude něco vyloženě chybět 
nebo vadit, neváhejte a dejte nám 
vědět. A když už budete sedět 
u internetu, zastavte se u nás na 
www.game-star.cz, nebudete lito- 
vat. 


Lukáš Codr 
gswebmasterAidg.cz 
9.0507 


Vyberte klíčové slovo = 
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EVIL 


Stále pokládaná otázka 
fanoušků kultovní hororové 
série Sama Raimiho Evil Dead 
1- III, zda a kdy se dočkají čtvr- 
tého dílu (jenž by byl po otev- 
řeném konci posledního dílu 
docela logický), má svoji čás- 
tečnou odpověď. Evil Dead 4 
zatím nebude, nicméně jakým- 
si pokračováním má být počí- 
tačová hra Evil Dead; Ashes 2 
Ashes, o které jsme vám první 
zprávy přinesli v minulém 
čísle. K dnešnímu dni se nám 
podařilo zjistit nějaké další 
podrobnosti, takže není od 
věci vás o nich informovat. 

Hru Evil Dead: Ashes 2 
Ashes vytváří tým Heavy lron 
Studios, který má za sebou 
playstationovskou hrůzostraš- 
nou pecku Parasite Eve. První 
zprávy, které tvrdily, že 
i ED:A2A bude určen jen pro 
PSX, se ukázaly liché, takže 
i my, majitelé PC, se na návrat 
Ashe můžeme těšit. Hra bude 
singleplayerovou 3D adventu- 
rou s 2D pozadím. Firma THO, 


ALPHA CENTAURI JAKO ROMÁN 


Hráče Sid Meierovy strate- 
gie Alpha Centauri jistě potěší, 
že je konečně na světě kniha 
odehrávající se ve světě před- 
staveném v ní. Jde o román, 
jehož celý název zní Alpha 
Centauri: Power of the Mind 
Worms. Autory jsou Rafael 
Kayanan a Steve Darnall. 
Kniha má 48 stran, je to 
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DEAD: 


distributor hry, zakoupila 
práva na výrobu her z prostře- 
dí hororů Evil Dead pro všech- 
ny platformy. Tato licence 
potrvá celých pět let, což zna- 
mená, že ED:A2A je patrně jen 
první z celé řady titulů. 

„Interaktivní adventura 
podle Evil Dead je plánována 
již dlouho,“ řekl Bruce 
Campbell, představitel Ashe ve 
filmové sérii, který také pro- 
půjčí svůj hlas virtuálnímu 
Ashovi. A pokračuje: „Dnešní 
herní technologie dá konečně 
šanci milionům fanoušků, aby 
získali osobní zkušenost a pro- 
žili děsivé, ale zároveň zábavné 
dobrodružství s Ashem 
a Necronomiconem“ 

Příběh hry přímo navazuje 
na poslední díl série, Army of 
Darkness. Odehrává se osm let 
poté, co Ash odstranil mon- 
strum v supermarketu, kde 
pracoval, načež dostal padáka. 
Těžko říct proč (jsem zvědavý, 
jak to tvůrci logicky vysvětlí), 


ale Ash se vrací do chaty v lese, 


paperback a její cena se pohy- 
buje okolo 8 dolarů. Koupit si 
ji můžete např. na www.ama- 
zon.com, kde navíc získáte 
20% slevu. 

O obsahu se nám toho 
bohužel příliš nepodařilo zjis- 
tit. Jisté je, Že se před námi 
bude odvíjet příběh, týkající se 
nechutných červíků (Mind 


ASHES Z ASHES 


kde se odehrával děj prvních 
dvou filmů. Zde je znovu pod- 
roben útoku „ducha lesa“, 
nemrtvých a celé té zlé smečky 
vyvolané na svět 
Knihou Mrtvých- 
Necronomiconem! 
ex Mortis. 

Ve hře najdete 
nejen dobře známá 
místa z filmů, ale i některé 
nové lokace, hádanky, nové 
protivníky apod. Ash by měl 
mít ve své výzbroji starou dob- 
rou motorovou pilu i brokov- 
nici se zkrácenou hlavní (tato 
informace ale ještě není zcela 
potvrzena). 

Vývojový tým přímo spolu- 
pracuje nejen s Brucem 
Campbellem, ale i s dalšími 
tvůrci trilogie filmů — 
Robertem Tapertem a režisé- 
rem Samem Raimim. Některé 
artworky i první obrázky ze hry 
se nacházejí všude kolem na 
této stránce. Přestože je zatím 
k dispozici poměrně málo 
informací, hra by se měla na 


trhu objevit již na letošní 
Halloween, to znamená na 
konci října. 


Worms), kteří vám otravovali 
život během hraní hry. Možná 
nám kniha odhalí nějaká 
tajemství, jenž tento podivný 
mimozemský druh opřádají. 

Co se týče překladu do češ- 
tiny, zatím si nedělejme žádné 
iluze. 


NÁVOD PRO OUAKE III ARENU 


Jelikož vydavatelé vědí, co si hráč žádá, 
není divu, Že se na http://guides.ign.com 
objevil velice detailní a komplexní návod 
na Ouake III Arenu ve formátu pdf. Pro 
stáhnutí tohoto on-line průvodce, který 
obsahuje mapy všech levelů, seznam zbraní 
a strategie pro multiplayer, se musíte nej- 
prve na této stránce zaregistrovat, načež 
získáte jméno a heslo. Registrace nemusíte 
litovat, protože tato stránka obsahuje velké 
množství velice kvalitně udělaných návodů 
a průvodců do různých her. 


Průvodce v pdf formátu pro Ouake III 


Arenu nenajdete ale jenom zde, ale i na 
www.gamespot.com/guides/g3a gg/., kde 
si ovšem můžete stáhnout jen demo-verzi. 
Za kompletní návod už musíte zaplatit. 
Na www.planetguake.com zase najdete 
návod, jak si postavit a naprogramovat 
boty pro dobrý požitek ze hry. Jak je vidět, 

Ovaku Ill se dostává zájmu a popularity dle 
očekávání. 


SPLINTER 


STŘÍLEČKA PODLE ELECTRONIC ARTS 


Dobré věci jen tak ze světa nemizí. Většinou po nich zůstane hodně stop a odkazů. Jedním 

z nich je například celá řada kopií, které se na úspěchu originálu chtějí trochu přiživit. Možná 

v této chvíli lidem ze Stromlo Entertainmentu maličko křivdím, ale jisté je, že jejich nová akční 
střílečka Splinter kráčí ve stopách Descentu. Pilotáž rychlé lodi a střílení — o to tu půjde přede- 
vším. Po grafické stránce je hra průměrná, 

v tom dobrém slova smyslu. Nejde tedy 

o odpad, ovšem ani o nic, před čím byste padli 


na hýždě. 


Podle tvůrců se dá hra popsat jako něco mezi 
Apocalypse Now a Fantastic Journey. Plníte 
mise v různých úrovních, které se skládají 

z předmětů denní potřeby a běžných věcí 
kolem nás. Znamená to, že jedna mise se ode- 
hrává např. mezi podlahou a spodní plochou 
gauče. To by sice mohlo být vtipné, ale je otáz- 
kou, kolik hráčů podobná představa zaujme. 
Na trh by měl tento titul dorazit v opatrovnic- 


tví Electronic Arts někdy na podzim. 


Update Ultimy Online 


Origin oznámil, že připravuje updatované 
vydání Uftimy Online s podtitulem 
Renaissance. Dobrá zpráva pro všechny 
registrované uživatele je, že pro ně bude 
nový update k dispozici zdarma —- stačí 
si ho jen stáhnout z webu. K hlavním 
vylepšením patří především rozsáhlejší 
svět, skupinová dobrodružství a zlepšená 
inteligence monster. Větší prostor budou 
mít také programy Counselor, 
Companion, Elder a Seer. Renaissance 
vyjde v půli března, a příznivcům Uftimy 
Online tak zkrátí čekání na jejího skuteč- 
ného následníka. 


Další Celeron 


Společnost Intel představila nový přírůs- 
tek do rodiny oblíbených Celeronů, ten- 
tokrát s frekvencí 533 MHz. Intel se ani 
pro letošní rok nevzdává koncepce lev- 
ných, ale výkonných procesorů pro 
domácí počítače, takže se můžeme těšit 
na další novinky. Doufejme, že se již brzy 
objeví nové levné čipy s jádrem Pentia III, 
protože při současných možnostech 
overclockingu se zdá pomalé zvyšování 
frekvencí klasického Celeronu přinejmen- 
ším diskutabilní. 


Sega vydělává 


Americká Sega oznámila, že od 9. září 
1999 do ledna 2000 bylo na území 
Severní Ameriky prodáno 1,5 milionu 
kusů Dreamcastu. 


A zase ta Amiga... 


Společnost Gateway prodala firmě Amino 
Development legendární název Amiga. 
Pánové z Gateway usoudili, že lepší bude 
využít softwarové technologie Amigy 

v produktech, které ponesou jméno 
Gateway, protože — přiznejme si to — 
název Gateway je v současné době přece 
jen známější než Amiga. Po necelých 
třech letech tak opět mění Amiga (tento- 
krát pouze jako jméno) svého majitele. 
Podrobnosti kontraktu nebyly uvedeny. 


Sám v temnotě 4 


Infogrames oznámili datum uvedení 
pokračování svého veleúspěšného horo- 
rového hitu Alone in the Dark 4 na trh. 
Zatím jde jen o přibližné určení, a sice 
podzim tohoto roku. Fanoušci tohoto 
kultovního titulu (a že jich není málo) se 
mají na co těšit. 
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STARSIEGE: TRIBES Z 


Internetem se šíří zprávy, že 
světový distributor ASC Games 
pěje svou labutí píseň. 
Společnost, která se před 
rokem blýskla velice vydaře- 
nou hororovou adventurou 
Sanitarium, se prý dostala do 
finanční krize. Z toho důvodu 
se prý vzdala distribuce připra- 
vované hry Werewolf: The 
Apocalypse. Jako důkaz pro 
tuto informaci se jeví fakt, že 
webová stránka projektu již 
nebyla pěknou dobu aktualizo- 
vaná. 

V rozporu s tímto je jiná 
zpráva, která říká, že ASC 
Games sice prodělávají krizi, 
nicméně zvěsti o jejich konci 
jsou prý předčasné. Taková 
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Vesmír Starsiege, který se zrodil z úspěchu simulátorů 
Herců Earthsiege l a II, se rozroste o další přírůstek. Bude 
jím Tribes 2, který naváže na popularitu on-line 
Starsiege: Tribes. Od svého předchůdce se bude lišit 
hned v několika ohledech. Bude umožňovat výskyt botů, 
zlepší se realističnost modelů, objeví se pozemní doprav- 
ní prostředky. V mapách by mělo být možné velice jed- 
noduše nastavovat počasí (déšť, sníh, mlha atp.), vodu 
nebo povrch terénu (takový led pod 
nohama bude mít samozřejmě vliv na 
pohyb postavy). Generátor prostředí je 
vyvíjen pro maximálně jednoduché 
a pohodlné ovládání. Rozhodně by se měl zlepšit 
i celkový vzhled, takže plánované vysoké hory či roz- 
lehlé kaňony by mohly stát za to. Autoři si, zdá se, vyhrá- 
li s maximem detailů, takže by mohlo jít o skutečně pří- 
nosnou multiplayerovou lahůdku. 

Tři druhy pozemních vozidel, které se v Tribes 2 obje- 
ví, by mohly být skutečným oživením hry. Jde o lehký 
ATV, těžký APC (uveze až 6 pasažérů) a dvoumístný 
tank. K dalším novinkám budou patřit nové zbraně, mj. 
protitankové miny. Z nových nápadů autoři nejvíce sázejí 
na lépe organizovanou týmovou hru, kdy bude kladen 
důraz na komunikaci mezi hráči. 


protichůdnost tvrzení je rájem 
pro různé fámy. Bohužel to 
však vypadá, že první zpráva 

o konci společnosti je pravdivá. 
Dreamforge Intertainment, 
tým vyvíjející hru Werewolf: 
The Apocalypse, je tak pravdě- 
podobně bez distributora. Zda 
a kým bude hra vydána, je 
tedy ve hvězdách. 

Společnost ASC Games byla 
založena roku 1992 a zaměřo- 
vala se převážně na Nintendo, 
Super Nintendo a Segu 
Genesis. Nejpopulárnějším 
hitem pro 16bity byla pravdě- 
podobně hra TNN Bass 
Tournament of Champions. 
Budoucnost firmy je nejasná. 


NEED FOR SPEED 5 


Právě březen — měsíc knihy a internetu — by měl býti 
časem, kdy před monitory svých miláčků budete opět 
montovat volanty a k nohám si pokládat pedály. Proč? To 
vám prozradil nadpis této novinky. V pořadí pátý Need 
for Speed: Porsche Unleashed je připraven bojovat 

o hráčskou pozornost. Nenabízí toho málo, vždyť budete 
moci řídit automobily značky Porsche, a to snad všechny 
modely z její padesátileté historie. V praxi to znamená, že 
si osedláte např. 356 Roadster z roku 1948 a hned poté 
nejnovější 996 Porsche Turbo. 

Need for Speed 5 také nabídne dva nové módy — kariéru 
a plnění misí. Zatímco první mód je relativně jasný 

a známý, druhý bude bezpochyby lahůdkou. Plnění misí 
spočívá v plnění úkolů v předem vymodelovaných situa- 
cích, během nichž se nádherně vycvičíte v řízení. Budete 
totiž muset dokázat řidičskou zdatnost třeba tak, že udě- 
láte s autem hodiny nebo uniknete policejní hlídce. Ve 
hře se samozřejmě počítá s multiplayerem, zajezdit si 
budete moci ve více než 80 modelech automobilů Porche 
a čeká vás spousta originálních tratí. To samozřejmě není 
vše. 


auick race 


Fanoušky temné akce Nocturne jistě potěší fakt, 
že se na ně ani po vydání hry nezapomnělo a na 
www.3dactionplanet.com/spookhouse/downlo- 
ads.shtml jsou pro ně připraveny jisté lahůdky ke 
stažení. Především jde o editor misí a alternativní 
konce hry. 

Dříve než Nocturne vůbec stačila obdržet první 
kladné recenze, Terminal Reality vypustili zprávu 
o připravované hře Blair Witch Project, která by 
měla využívat nocturnovský engine. Jak jistě víte, 


nejstrašidelnější horor tohoto roku, který při mini- 
málních nákladech vydělal slušné peníze. S převodem na počítače se tedy dalo počítat. Ti z vás, 
kdo tento snímek viděli, mi bezpochyby dají za pravdu, když se přiznám, že si výslednou hru 
nedokáži představit. Stejně jako filmové pokračování, které je také v plánu. 


VIRTUÁLNÍ Z. SVĚTOVÁ 
VÁLKA 


Microsoft oznámil, že jejich Fighter Ace II se probouzí k životu a je připraveno pro download 
na www.zone.com/fighterace/. „Zone“ nabízí první měsíc hry zdarma. Vraťte se tedy do 2. světo- 
vé války v této on-line bojové simulaci. Fighter Ace II je rozsáhlá multiplayerová hra nabízející 
vzdušné souboje všem milovníkům virtuálního létání. Vše je nachystáno pro více než 300 pilotů 


pro boje v single vzdušné aréně, kterou můžete obhlédnou z více jak 34 kokpitů stíhačů a bom- 
bardérů poslední světové války. 


Demonstrace proti Midway 


Společnost Midway sídlí v Chicagu již 53 
let, a proto se chicagská radnice rozhod- 
la, že společnosti poskytne dvoumiliono- 
vý grant, aby mohla snadněji rozšířit 
svou činnost v tomto městě. To se nelíbi- 
lo skupině silně nábožensky založených 
pacifistů, kteří se vydali do ulic, aby 
proti grantu protestovali. Důvod? 
Midway vyrábí coin-op automaty se hrou 
Mortal Kombat. Není to jediný problém, 
který Midway v současné době trápí, 
rodiče tří studentů zavražděných při inci- 
dentu na střední škole Paducah v roce 
1997 podali na Midway žalobu a domá- 
hají se odškodného. Je to smutné, že 
právě počítačové hry se stávají trnem v 
oku bojovníků proti násilí. Jejich škodli- 
vost je totiž minimálně diskutabilní. 


Tomb Raider na plátně 


Jak jistě víte, komerční úspěch Tomb 
Raiderů nezůstal bez povšimnutí filmo- 
vých společností. Paramount Pictures 
zahájil první jednání s režisérem 
Simonem Westem (Con Air, Generálova 
dcera) ohledně zfilmování příběhů Lary 
Croft. Paramount se tedy konečně roz- 
houpal k využití filmových práv, která 
získal již přede dvěma lety. Šušká se 
něco o tom, že by to měl být film 

v podobném duchu jako Dobyvatelé ztra- 
cené archy. Doufejme, že bude Lara 
úspěšnější než Doom, jehož filmové zpra- 
cování bylo přednedávnem odpískáno. 


Junior Internet 2000 


Pod názvem Junior Internet 2000 se 
uskuteční 11. března 2000 v Praze na 
Novotného lávce první dětská konference 
o Internetu. Cílem projektu, který je sou- 
částí III. ročníku akce Březen — měsíc 
internetu, je povzbudit zájem dětí o 
internet a současně ukázat dospělým 
možnosti, které internet dětem poskytu- 
je. Iniciátory projektu jsou Jirka Peterka 
a Jirka Benedikt, vydavatelé dětského 
internetového časopisu Zavináč. 
Organizačními partnery jsou sdružení 
BMI, agentura Aldea a internetová 
kavárna Planeta. Junior Web je soutěží 
o nejlepší webové stránky vytvořené 
dětmi do 15 let. Mohou to být stránky 
osobní, třídní, školní nebo o svém koníč- 
ku. Podrobnosti jsou uvedeny na 
www.juniorinternet.cz. Zde jsou také 
propozice soutěže Junior Text, jejíž 
účastníci mají za úkol napsat slohovou 
práci na jedno ze sedmi zadaných témat 
týkajících se vztahu k internetu. Témata 
zní: Co se mi na internetu líbí? Co se mi 
na síti nelíbí? Čemu nerozumím na inter- 
netu? Co mi chybí na internetu? V čem 
bych internet změnil. Moje rodina a 
internet. Internet v naší škole. 

Děti se mohou přihlásit do této soutěže 
na zmíněné webové stránce, anebo 
poslat do 15. 2. 2000 svůj příspěvek 
normální listovní poštou na adresu 
Agentura Aldea, Novotného lávka 5, 
110 01 Praha 1, P.0.Box 197. 
Informace o třetí soutěži pro třídní 
kolektivy najdete na internet.planeta.cz. 
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WARCRAFT 3 PŘICHÁZÍ 


Každý, kdo hrál předchozí 
realtimové strategie s názvem 
Warcraft, žil jistě v domnění, 
že i další pokračování bude čis- 
tokrevnou strategií. Proto, když 
Blizzard oznámili na ECTS 
v loňském roce fakt, že 
Warcraft 3 nebude tak úplně 
strategií, ale spíše mu bude 
náležet místo v nové škatulce 
RPS (Role-Playing Strategy), 
hodně fanoušků série se vydě- 
silo. Vzápětí však všechny pře- 
padlo očekávání. 


DALŠÍ 


Co z toho asi bude? 

V praxi by nás mělo čekat 
vytváření malých, ale za to 
daleko silnějších skupin hrdi- 
nů a pěchoty. Stejně jako 
v RPG budeme rozmlouvat 
s okolními postavami, bojovat 
s různými monstry a putovat 
do nových měst. Přesto bude 
stále rozhodujícím faktorem 
a cílem vyhrávat bitvy a potí- 
rat nepřátelské rasy. Hlavním 
faktorem, odlišujícím 
Warcraft Ill od klasických stra- 


NA OBZORU 


Od Larian Studios, tvůrců zrušené RPG LMK, přichází nový titul s kódovým označením „Project C.“. Jde o RPG založenou na příběhu, ve 
které hráči vstoupí do fantasy světa plného intrik, válek a magie. Jako jedna z postav se hráč zapojí do děje a vykročí na magickou cestu, 
která by měla vyústit do dramatického závěru. Autoři si hodně dávají záležet na příběhu, který by měl být jedním z dobrých důvodů, proč 
se o hru zajímat. Project C. je plánován na léto 2000 a tady je výčet toho, co v něm určitě najdete: plně zabydlený svět; spousty vesnic, 
hradů, jeskyní, štol, katakomb a různých druhů povrchového terénu, přitažlivý příběh, širokou paletu kouzel, zbraní, zbroje a dalšího vyba- 
vení, interakci s okolím, nový systém vývoje postavy, nové intuitivní ovládání, velkou nabídku postav a monster, podporu D3D, 3Dfx 


a MMX, multiplayer. 
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tegií, je právě jakási „komor- 
nost“ bitev a celého rozsahu. 
Jinými slovy, důraz bude kla- 
den na jednotlivce. 


Příběh, zdá se, je inspirován 
původní zápletkou pro nerea- 
lizovaný Warcraft: 
Adventures. Skřet Thrall prchá 
z otroctví a sjednocuje kolem 
sebe další skřety, aby s ním 
bojovali proti lidem. Navíc 
nesvatá Burning Legion 
sestoupí z nebe, aby absorbo- 


RPG PROJEKT 


vala magickou energii světa. 
A jak jinak, lidé je musí porazit 
obě strany. 


Warcraft III přináší 3D 
engine, díky kterému se vše 
odehrává z izometrického 
pohledu jako v Mythu. Postavy 
jsou renderovány pomocí ske- 
letální animace. Chystá se 
mohutná podpora multiplaye- 
ru a další vymoženosti. Hra by 
se v prodeji měla objevit až 
koncem roku 2000. 
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1 měsíc Diablo II Die Hard Trilogy 2 


Oficiální informace nám uvádějí, že zbývá právě jeden měsíc do F/A-18 Hornet 
uvedení tohoto velice očekávaného pokračování na trh. My Fading Suns: Noble Armada 
v redakci se však domníváme, že si tato RPG záležitost na své vydá- Heavy Metal: FA.K.K.2 


ní ještě nějaký čas počká. Když už bylo vydání odloženo tolikrát, 
proč ještě trochu nepoškádlit fanoušky a nadržené hráče? Pro lepší Legend of the Blademasters 
pochopení této obchodní strategie doporučuji vaší pozornosti rub- Mission: Impossible 
riku Inside v tomto čísle. Oni 
Rally Masters (Test Drive: Rally) The Sims 
y y Soldier of Fortune 


Infogrames pro nás chystá závodní lahůdku, jež vyvíjí tým Digital 
Iusions, který se někdy před rokem blýskl hrou Motorhead. Co si 

pro nás přichystal tentokrát, bychom měli mít šanci spatřit právě VAR- 
za měsíc. Populární série Test Drive se tak rozšíří o své rallye, které 


by mělo stát za to. Graficky to je slušné a na hodnocení hratelnosti B-17 Flying Fortress 
si ještě nějaké čtyři týdny počkáme. Diablo 2 
F/A-18E Super Hornet 
Max Payne Giants: Citizen Kabuto 
Podobně jako Messiah je i Max po dlouhou dobu očekáván. 3D ee c 
akce, která by se měla ohánět kvalitními modely postav, dobrým 98; PSycho VIM 
příběhem, grafikou i hratelností, nás čeká za dva měsíce. Metal Fatigue 
Kriminální příběh se odehrává v New Yorku, kam museli finští Nox 
designéři osobně přijet a natočil temná zákoutí, aby hra vypadala Silent H M 
realisticky. Doufejme, že jejich snaha nevyjde naprázdno. ilent unter ikoně 
Star Trek: Klingon Academy 
Star Trek: New Worlds 
Reach for the Stars p edk pos 
Tahová vesmírná strategie, která možná chce změřit síly s Alpha Commander | 
Centauri. Po grafické stránce na to jistě má. Ale co nás čeká ve hře? Tachyon 


Především dlouhé tažení, více než 30 scénářů, 16 různých ras 
(každá se svým vlastním vývojem, ekonomikou apod.), takticko- 


Vampire: The Gath ering - 


-válečné akce (bombardování planet, invaze aj.), systém diploma- Redemption 


cie, který bude umožňovat uzavírání smluv mezi rasami a mnoho 
dalších zajímavých věciček. 


Loose Canon 


Warlords: Battlecry | i 


BŘEZEN 2000 © 
Píše se rok 2016. Vaše jméno je Ashe a pracujete jako lovec odměn. 
Vzhledem k tomu, že zločin jenom kvete, není o práci nouze. 


Naskočte tedy do svého auta a vyrazte na lov. Akční bojovka se vším Max Payne 

všudy vás čeká nejdříve za tři měsíce, takže zatím můžete být v klidu. Reach For The Stars 

Těžko od ní očekávat něco převratného, ale radši se nechejte překva- Tribes Extreme 

pit. Microsoft má v překvapeních (příjemných i nepříjemných) praxi. Giante' Citizen Jabotu 
Měsíc pominul, ale mnoho věcí se v žebříčcích nezměnilo. Snad jen souboj Unreal vn Dale 
Tournamentu a Ouake Ill Areny nabral obrátek, a tak můžete vidět, že novější Ouake R VS s 
svého staršího rivala z první pětice vytlačil. Jediné, co se stále drží je příjemné překvapení Star Trek Voyager: Elite 
od Microsoftu, jinými slovy Age Of Empires II. Uvidíme, jak dlouho mu to vydrží. Force 
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SIMON THE SORCERER 3D 


PREVIEW [iii 


A velký comeback pokračuje! Tentokrát Vyvíjí: Adventure Soft/Headfirst Productions 


se vám představuje malý chlapec ve 2“ : 
velkém klobouku, který již dvakrát Vydává: Hasbro Interactive 


překazil plány čaroděje Sordida. Dokončení: první čtrvtletí 2000 


Málokdo z programátorského týmu 
Adventure Soft asi tušil, Že mezi vydáním dru- 
hého a třetího pokračování příběhů malého 
chlapce Šimona uplyne tolik času. Ono by se 
to vlastně nikdy takhle neprotáhlo, nebýt 
umíněnosti distributorů, kteří odmítli finanč- 
ně zaštítit klasickou 2D adventuru. A tak pro- 
gramátorům nezbylo nic jiného, než vzít 
dobré nápady a příběh a začít pracovat na 
zbrusu novém enginu, což si samozřejmě 
vyžádalo zmíněnou časovou prodlevu. Vše se 
však blíží ke konci a vy si budete moci v nej- 
bližší době zahrát třetí pokračování klasiky 
mezi adventure hrami s názvem Simon the 
Sorcerer 3D. 


Pokud patříte mezi ty, jimž první Šimonovi 
příběhy utekly, ale máte rádi adventure hry, 
nezbývá vám, než se s tímto ojedinělým hrdi- 
nou seznámit. Šance, že půjde o kvalitní pro- 
dukt na poli, kde kvalita příliš nevládne, je 
vysoká. A tak vězte, že Šimon býval klučina 
s velkým kloboukem, který ve dvou dosavad- 
ních příbězích překazil plány čaroděje 
Sordida, jak jsem již zmínil v perexu. Poprvé 
se pomocí kouzelného portálu dostal do jiné 
dimenze, kde zachránil kouzelníka Calypsa, 

a podruhé se vydal tamtéž, aby z bryndy 
vyhrabal jeho vnučku Alix. A co se na vás řítí 
ve třetím díle? Z informací, které zatím vysko- 
čily zpod pokličky, se zdá, že Sordid se bude 
snažit splnit přání svého pána a s příchodem 
nového milénia si bude chtít podmanit celý 
vesmír. Kromě starých známých postav by se 
zde měly objevit také nějaké nové jak na stra- 
ně dobra, tak i na té druhé, úhrnem něco 
kolem šedesáti NPC. 


Vzhledem k časovému posunu by se dalo 
očekávat, že Šimon vyrostl a bude z něj oby- 
čejný dospělák. Podle obrázků však nic 
podobného nehrozí a Šimonův věk se asi 
změnil jen o pár let. Zdá se, že se tedy nemu- 
síme bát, že by přišel o svůj ostrý jazyk a stal 
se z něj suchar. Ventilované informace svědčí 
spíše o opaku. S přibývajícími roky se Šimon 
naučil pár nových peprných slov a frází, 

a tudíž jeho chování neztratí nic ze své origi- 
nality a zábavnosti. 


Jak již naznačuje název a jak jsem zmínil 
v předchozích řádcích, Šimonova dobrodruž- 
ství opustila pohledné 2D a přesunula se, jak 
již to většina her dnes dělá, do třetího rozmě- 
ru. Na otázku, zdali se tím neztratí pohádková 
atmosféra příběhu, si budete muset odpově- 
dět sami až při hraní, poněvadž z obrázků se 
tyhle věci posuzují velice špatně. Autory však 


ameStar 


Šimonovy ostatní aktivity 


Simon the Sorcerer's Pinball 

Pinball na motivy Šimonových příběhů. Bojujete 
proti svému nepříteli Sordidovi, zachraňujete 
přátele Swampyho, Calypsa, Geralda a Maxe, 

a pokud máte štěstí, zahrajete si i některé speci- 
ální módy a tajné úrovně. Hra je proložena ani- 
macemi, ale i přesto zůstává spíše průměrným 
pinballem. 


SMOD 
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Duzzle Pack 


Simon the Sorcerer's Puzzle Pack 

Sbírka několika logických her a utilit pro 
Windows 95 ze Šimonova světa. V kolekci najde- 
te hádanky a logické hry, karetní hry, roztomilé- 
ho démona na pracovní plochu a několik růz- 
ných témat pro Windows 95 (tapety, ikonky, 
zvuky). 


zřejmě podobné obavy netrápí a pro svůj styl 
zpracování nešetří silnými slovy. Dokonce 
tvrdí, že poprvé v historii 3D her budete moci 
promlouvat s ostatními postavami ve hře za 
účelem získání informací a nebudete je z nich 
pouze hrubou silou vytloukat. To je trochu 
odvážné tvrzení, neboť Simon the Sorcerer 3D 
rozhodně není první 3D adventura a podobné 
věci jsou u her jako Gabriel Knight III zcela 
běžné. Trochu věrohodněji a rozhodně slibněji 
však znějí slova o soustředění se na tradiční 
hádanky místo zběsilého skákání a šplhání. 
Autoři slibují návrat ke klasickým hádankám, 
při jejichž řešení budete klít na všechny stra- 
ny, avšak jestli přijdete na řešení, uvědomíte 
si, že v podstatě o nic strašného nešlo. Pokud 
by v tomhle vězelo víc pravdy než v obvyklých 
PR frázích, měli bychom se na co těšit. Faktem 
zůstává, že nakolik bude důležité mít hbitý 
mozek a ne ruce, bohužel uvidíte až ve hře 
samotné. Všichni dobře víme, jak to dopadá 
se sliby vývojářů a vydavatelů. S čím však roz- 
hodně můžete v Simonovi 3D počítat, je neli- 
neárnost děje. Na přání hráčů, kterým vadí, že 
většina adventure her je po jednom dohrání 
prakticky k ničemu, se tvůrci rozhodli vytvořit 
více cest, jimiž se při hraní budete moci ubí- 
rat. To určitě není aspekt k zahození, zvláště 
pro ty, kteří za hru zaplatí nemalý peníz. 


Zatímco píši tyhle řádky, probíhá poslední 
dolaďování celé hry, a až je budete vy číst, já 


už možná budu Šimona prohánět po obrazov- - 


ce. Podle oficiálních informací se termín vydá- 
ní blíží a já už se rozhodně těším. 


Tomáš Varoščák | 
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Simon the Sorcerer 2 1/2 


Pokud jste ještě nečetli text preview, pak vězte, 
že kdysi dávno bylo naplno rozpracováno třetí 
pokračování Simona v tradičním 2D kabátu. 
Bohužel z tohoto projektu sešlo záhy poté, co se 
Adventure Softu, malé firmě závislé na penězích 
distributora, nepodařilo sehnat nikoho, kdo by 
chtěl jejich 2D adventuru vzít pod svá ochranná 
křídla. Proč nikoho nesehnali, vezmete-li 

v úvahu, že by šlo o třetí pokračování velice 
úspěšné série (tedy úspěch byl předem zaručen), 
a podíváte-li se na velice atraktivní obrázky, 
zůstává i pro mne otázkou. Nezbývá než pozna- 
menat, že jsme přišli o velice atraktivní titul. 
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ROZHOVOR S SIMONEM WOODROFFEM 


HLAVNÍM DESIGNÉREM A PROGRAMÁTOREM HRY SIMON THE SORCERER 3D 


Datum vydání třetího dílu zábavných trampot mladičkého kouzelníka Simona se neúprosně blíží. Rozhodli jsme se 
tedy vyzpovídat člověka, kterého s touto hrou pojí něco více, než jen jistě ne náhodná shoda jmen, Simona Woodroffa. 


Nemyslíte si, že přesunem do 3D ztratí 
Simon větší část své pohádkovosti, dětinskosti, 
která byla charakteristická pro předchozí díly? 

Při tvorbě hry jsme použili stejné textury jako 
v obou předchozích dílech, přičemž jsme se sna- 
žili, aby všechna pozadí a barevné plochy půso- 
bily jednoduchým a střídmým dojmem, čehož 
by s použitím superdetailních textur jednoduše 
nešlo dosáhnout. Věnovali jsme spoustu úsilí 
tomu, aby byla hra vypadala jako kreslená 
pohádka, třebaže je plně ve 3D. 


3D prostředí jsou většinou využívána k větší 
akčnosti her. Bude kromě řešení hádanek 
a puzzlů také kladen důraz na nějaké to skáká- 
ní šplhání a jiné Croftoviny? 

Ne. V Simonovi 3D nenaleznete žádné akční 
prvky. Svou povahou i obsahem je to čistá 
adventura a výsledný efekt je v oblasti doposud 
vydaných 3D her absolutně neotřelým zážit- 
kem.. 


Mezi prvním a druhým dílem Simona byl 
jistý věkový posun u hlavní postavy a na konci 
druhého dílu jsme se loučili s divokým adoles- 
centem. Jak starý bude Simon tentokrát a jak 
se změnilo jeho chování a povaha? 

Simonův věk se od konce druhého dílu nijak 
nezměnil. | když co se jeho povahy týče, možná 
po zážitcích, které mu způsobil Sordid „ukrad- 
nutím“ jeho těla, je o něco soucitnější a zúčast- 
něnější s trápením a splíny ostatních postav ve 
hře. 

Vezmeme-li termíny vydání prvního dílu 
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(1993) a druhého (1995), co se stalo, že jsme 
museli na třetí díl čekat tak dlouho? 

Původně jsme začali s prácemi na Simonovi 3 
ve 2D, ale ukázalo se, že pro takový produkt 
nejsme schopni nalézt distributora. Distributoři 
totiž měli v té době oči jenom pro 3D hry. To je 
ten důvod, protože jsme museli začít úplně od 
začátku s grafikou, příběhem — prostě se vším. 
A navíc, když jsme chtěli, aby hra nebyla pou- 
hým „nafouknutím“ 2D, museli jsme se naučit 
pár tipů a triků, jak využít potenciálu 3D pro- 
středí. 


Poměrně nejasný konec druhého dílu dává 
prostor mnoha spekulacím o začátku dílu tře- 
tího. Nechcete poodhalit, jak si budou Simon 
a Sordid stát na začátku vaší nové hry? 

Tak dobrá, Sordid ukradl Simonovo tělo, aby 
se v něm přenesl do naší dimenze. Když se to 
dozví Calypso (váš starý dobrý známý z před- 
chozích dobrodružství — pozn. překl.), okamžitě 
vstoupí do armády desperátů, které velí ženská 
darebnice Melissa Leg, s cílem zachránit 
a navrátit Simonovi zpět jeho tělo. Hra začíná 
v okamžiku, kdy už Simonova duše spokojeně 
spočívá v jeho znovu nabyté tělesné schránce, 
ovšem než se bude moci vrátit domů, zbývá mu 
ještě malý závazek vůči osobě vděčící za svou 
záchranu, Melisse Leg. Věci se samozřejmě 
pořádně zkomplikují, a že na Sordida dozajista 
v průběhu hry znovu narazíte, není potřeba 
zdůrazňovat. Simon ale není žádný uplakánek, 
a tak mu dá co proto... 


Na oficiálních stránkách se hovoří o tom, že 
jste se při tvorbě soustředili na replayabilitu 
a různá řešení situací. Kolik konců, alternativ- 
ních řešení a cest hrou nás v Simonovi 3D 
čeká? 

Bohužel kvůli určitým časovým omezením ne 
tolik, kolik jsme původně zamýšleli. Ale narazíte 
na pár míst, kde budete moci zvolit z více vari- 
ant. Nicméně v tuto chvíli má hra dva odlišné 
konce, ale práce na ní je v plném proudu a stále 
ještě není všem dnům konec! 


Kdy jste opustili 2D projekt Simona 
Sorecerera 3 a jak daleko jste se ve vývoji 
tohoto projektu dostali? 

Pracovat na hře jsme přestali v dubnu 1998 
a měli jsme ze hry hotovou asi polovinu. Byla 
dokončena skoro všechna grafika a kompletně 
hotový byl i scénář a příběh. 


Co jste si z ukončeného projektu 2D 
Simona 3 odnesli do projektu Simona 3D? 
Jednoduše nic! Snad jenom s výjimkou 
postavy Melissy Leg. 3D verze byla vytvářena 
s tím, že půjde o něco zcela jiného a nového — 
nejen o 2D hru ve 3D kabátě. 


Engine hry umožňuje pohled několika 
kamer. Jejich výběr bude automatický podle 
pohybu, nebo si budeme moci pomocí kláves 
změnit pohled na libovolnou kameru? 

Pohled kamery je vždy zvolen enginem hry 
tak, aby byly neustále dobře vidět všechny před- 
měty a postavy v dané lokaci. Nicméně, kdykoliv 
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PlayStation SONY s DualShockem 
SCPH 9002 -jen 
Action Reply do memory slotu pro typ 

(SCPH 9002, 2 v 1, +1M karta 790,- Kč 


se vám zachce, můžete se přepnout na pohled 
„z vlastních očí“ 


Engine ke hře jste si vypůjčili od Prince of 
Persia 3D, měnili jste jej nějak, ubírali či přidá- 
vali nějaké features? A jak jste do tohoto engi- 
nu implementovali svůj vlastní engine 
AGOS3D? 

Kompletně jsme předělali AGOS tak, aby pra- 
coval s 3D enginem, a vytvořili skriptovací jazyk, 
který mohl být použit k naprogramování hry. 
Také jsme znatelně vylepšili funkčnost někte- 
rých částí enginu specifických právě pro Simona 
3. Myslím, že jsme po všech úpravách a modifi- 
kacích vytvořili engine naprosto rozdílný od 
toho, který je použit v Prince of Persia 3D. 


A pár lehčích otázek na závěr. Myslíte si, že 
jsou adventury opravdu tak ohroženým dru- 
hem, jak se všeobecně tvrdí, nebo si myslíte, 
že nadvláda akčních a strategických titulů je 
pouze dočasná? 

Myslím, že adventure hry nejsou těmi, 

k nimž se upírá pozornost marketingových pra- 
covníků (což je dnes směrodatné), a jako výsle- 
dek toho jim hrozí nebezpečí úplného vymření. 
My pevně doufáme, že Simon 3D lidem dokáže, 


15 POZIC 
120 P.MAX 
240 P.MAX 

- 360 P.MAX 
480 P.MAX 
- 1080 P.MAX 


4 990,- Kč Přehrává Video CD 


X HOUSING ORIGINAL 590,- Kč 
X AOUSING PRŮHLEDNÝ 690,- Kč 


MULTIPLAYER ADAPTER 
X-PLORER čítovací karta s CD 
pro vyhledávání čítů přes PC 
Power Reply - čítovací k. s fcí.čipu 690,- Kč 
PC COMM CARD+SW vyhledá číty790,- Kč 
VIBRAČNÍ ANALOGOVÁ VESTA 2410,- Kč 
X-WING ovladač s lepší rukojetí 


Praha 2: stani s.r.o, 
tel./fax: 


že je možné se výborně bavit i u něčeho jiného, 
než jsou akční hry anebo strategie, jednoduše 
tím, že jsme se intenzivně soustředili na vytvo- 
ření silné a dobré dějové linie. 


Na oficiální stránce Simona 3D jsem se 
dočetl, že považujete 2D adventury (point'a' 
click) za mrtvé. Opravdu si myslíte, že hry jako 
Discworld Noir dnes už nemají šanci? 

Opravdový problém je ten, Že zatímco 
Discworld Noir byl na poměry adventur úspěš- 
ným titulem, jeho úspěch se nedal ani 
v nejmenším srovnat s úspěchem nejlepších 
akčních nebo strategických trháků, ale jeho 
výroba stála stejně práce, času i úsilí. Herní prů- 
mysl je dnes více než kdy jindy hlavně o peně- 
zích a vydavatelé požadují co největší návrat- 
nost svých vkladů. Když tvoříte hru, která nepat- 
ří do některého z hlavních žánrů, musíte počítat 
s tím, že je mnohem těžší obrátit ke svému pro- 


jektu zájem vydavatelů. Jistě je mezi hráči 


spousta fanoušků 2D point and click adventur, 
ale bohužel ne tolik, aby mohli tento stav změ- 
nit. 


A nakonec nám to nedá a budeme trošku 
osobní: Jste vy osobně Simon a Sordid je váš 


Hledáme další prodejce, prodejci vyžádejte si dealerský ceník, budete mile překvapeni. 


bez komprese 390,-Kč © TURBO JOYPAD 
s kompresí 750,- Kč 
s kompresí 890,- Kč 
s kompresí 990,- Kč 
s kompresí 1090,- Kč 
s kompresí 1490,- Kč 


DUAL SHOCK SONY 


MYŠ S PODLOŽKOU 


MOVIE CARD s POWER REPLY (fce čipu) 


POWER WING DualShock 
1990,- Kč 
990,- Kč 
GameBoy emulátorem.. 

890,- Kč 


490,- Kč 


a3, Praha 2, 2, 120 00 
9 563, 0606 879 776 
'kwww.psxamp.cz 

ail: psx(digitec.cz 


Res: 
02/295 660, 06 
http://www.digitec.cz 


L 


PRUHLEDNÝ TURBO JOYPAD 


MP3 Smart DJ přehrává PC CD 
GOLD FINGER 2 in 1 Power Reply s 


GOLD FINGER 3 in 1 stejné jako 2 in 1 
ale GB hry umí do SMART karty 

EMULATOR Z - Game Gear, Game 
Boy a SMS Games přehraje v PSX 690,- Kč 
PSX->PC Par. Port EXTENDER. 


nenáviděný učitel matematiky? 

Abych řekl pravdu, já Simon zcela přesně 
nejsem... Ale asi bude mít zčásti něco z mě, 
něco z mých přátel. Jeho charakter je opravdo- 
vým „mišmašem“ lidí, co znám. Simon vždycky 
dělá a říká věci, které by většina lidí v běžném 
životě nikdy neudělala ani neřekla, a to asi 
vysvětluje i jeho popularitu. 

Dává lidem šanci okusit, jaké to je být sem 
tam odporný, protivný, jízlivý a jedovatý, kdy- 
koliv se vám zachce ke komukoliv ve hře. 

A Sordid? Jeho postava je inspirovaná někým 
z mého okolí, koho dobře znám, ale v žádném 
případě vám neprozradím, kdo to je! 


Dobrá, budeme muset zůstat v nevědomos- 
ti. Každopádně vám děkujeme za tento rozho- 
vor a přejeme vám (a pochopitelně i nám, 
hráčům), aby Simon 3 dopadl co možná nejlé- 
pe, dále spoustu nápadů, inspirace a energie, 
která se vám určitě bude při dokončování této 
velkolepé hry hodit! 


Za GS se ptali Václav Valeš a Tomáš Varoščák. 
9.0536 


490,- Kč 
490,- Kč 
1290,- Kč 


TWIN SHOCK (kopie Dual SONY) 890,- Kč 
VOLANT,ruční brzda, řadící páka 3490,- Kč 
PISTOLE (Pred. i Namco vibrační) 790,- Kč 


590,- Kč 


990,- Kč 
1890,- Kč 


PRODLUŽOVACÍ kabel 2m 199,- Kč 
LINK kabel - propojí konzole 199,- Kč 
FRC kabel Průchozí s Avout 199,- Kč 
RGB kabel s extra audio k. 490,- Kč 
RGB kabel s ferit. prstýnkem 390,- 
RFU adapter do TV antény 

N-PAL NTSC->PAL s RFU! 

Původní Sony kabel 

INFRA STANIC 


690,- Kč 


1290,- Kč 


1290,- Kč 
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ROZHOVOR S TÝMEM BLACK ISLE STUDIOS, 


TVŮRCI 


Patříte-li k osobám s RPG faktorem pozivním, dozajista 
neušla vaší pozornosti obsáhlá sedmistránková recenze v 
minulém čísle našeho magazínu. Nyní vám přinášíme 
rozhovor s tvůrci tohoto ambiciózního gigantického opusu, 


týmem Black Isle Studios. 


Planescape: Torment vypadá 
po pár hodinách hraní velice 
propracovaně. Jak dlouho vzni- 
kal a jak velký tým lidí se na 
tvorbě podílel? 

Tým BioWare strávil asi tři roky 
vývojem Infinity enginu, na jehož 
mírně upravené verzi hra běží, 

a dva roky trvalo programování 
samotného Tormentu. Když jsme 
před lety začínali s vytvářením 
hry, původní tým čítal okolo osmi 
lidí — postupem času ale začalo 
dalších spolupracovníků kvapem 
přibývat a nyní jsou jich téměř tři 
desítky. 


Můžete nás v krátkosti sezná- 
mit s nejdůležitějšími vlastnost- 
mi a omezeními použitého engi- 
nu Infinity? 

Co se omezení týče, tak prav- 
děpodobně jediným limitujícím 
faktorem tohoto enginu je skrip- 
tovací jazyk. Ten se ovšem nesni- 
žuje k použití zaběhnutých příka- 
zů a smyček. Nenajdete v něm 
žádné „IF — THEN“ nebo „OR“, 
takže jsme museli být opravdu 
velice pozorní a opatrní při tvorbě 
dialogů a programování chování 


— 28 
ameStar 


NPC postav. S drobnými útrapami 


jsme se potýkali při vytváření cut- 
-scén (animací běžících přímo ve 
vlastním enginu hry — pozn. 
překl.). Bylo doopravdy náročné 
správně nastavit a načasovat 
všechny dramatické momenty 

a zvraty s přihlédnutím k jistým 
omezením tohoto jazyka, na kte- 
rém tyto animace ve skutečnosti 
fungují. 


Přesto jsou však tato omezení 
spíše podružná — Infinity engine 
má mnoho silných stránek a jeho 
autoři jsou ve svém oboru VELMI 
dobří. Množství úsilí, trpělivosti 
a času, který v BioWare věnovali 
implementaci systému a pravidel 
AD8D do kódu, je úctyhodným 
výkonem. Nemyslíme si, že by 
většina programátorů mohla 
takový nápor přežít :-). 


Zdá se mi, že oproti BG jsou 
postavy trochu větší? Je to jen 
můj dojem, nebo je to pravda? 
Mají v tom prsty vlastnosti světa 
Planescape? 

Postavy v Planescape: 
Tormentu jsou opravdu podstat- 


ně větší než figurky v Baldur's 
Gate. Bylo to rozhodnutí spíše 
estetického charakteru; naši grafi- 
ci chtěli ukázat na postavách pod- 
statně více detailů, než dovolovali 
„trpaslíci“ z Baldur's Gate. Jejich 
zvětšení jim vdechuje větší osobní 
kouzlo a díky němu vypadají reál- 
něji. 


Proč jste si při tvorbě téhle hry 
vybrali místo Forgotten Realms 
právě Planescape? 
no skutečností, že jsme měli na 
Planescape koupenou licenci 
a navíc jsme už několik titulů ze 
světa Forgotten Realms vydali. 
Takže práce na hře inspirované 
Planescapem byl další logický 
krok. Všichni lidé z týmu byli 
nadšeni z práce na netradiční fan- 
tasy hře a tou Planescape, jak 
pevně věříme, je. 


Svět Planescape je poměrně 
rozsáhlý a komplikovaný. Je 
možné v téhle hře navštívit okolí 
Sigilu, případně jiné „planes“? 

Ano, hra skutečně v Sigilu začí- 
ná. Sigil je jakýmsi „hubem“ a kři- 
žovatkou rozsáhlého univerza 
Planescapu, a proto jsme nabyli 
přesvědčení, že nemalá část hry 
by měla hráče seznámit se základ- 
ními pravidly a zákonitostmi 
Sigilu. Samozřejmě jsme do hry 
zahrnuli několik dalších vnějších 
míst (v originále „planes“ — pozn. 
překl.), které můžete později 
v průběhu hraní navštívit. Je jich 
pět — včetně takových jako Limbo 
a Ethereal Plane. Objevení ostat- 
ních jsme nechali na hráčích... 


Svět, ve kterém se hra ode- 
hrává, působí velice dekadent- 
ním dojmem. Je to povahou 
Planescapu jako takového, nebo 
je to jen váš úmysl? 

Ve hře narazíte na mnoho 
„chorobně laděných“ lokací, neboť 
jsme se při jejich navrhování sna- 
žili, aby dojem z atmosféry, která 
na hráče dýchne, byl co nejvíc 
pustý, chmurný, zlý a bezútěšný. 
Na vaší cestě hrou navštívíte 
mnoho smutných, děsivých 


HRY PLANESCAPE: TORMENT 


a strach nahánějících míst, ale 
nebylo možné začlenit do nich 
všechno „zlo“ zahrnuté v deskové 
a papírové předloze. V nich může- 
te naopak navštívit i několik 
dobrých, spořádaných, až nebesky 
příjemných lokací, které jsme 
raději do hry nepřidali. Proč? 
Protože jsme banda morbidních 
individuí. 


V Planescape: Torment je 
možné změnit povolání postavy. 
Je tato možnost nějak limitová- 
na, nebo můžu střídat povolání, 
jak se mi zlíbí? 

Změnit povolání si můžete, 
kdykoliv najdete někoho, kdo vás 
naučí nové profesi, takže střídání 
několika povolání není nikterak 
obtížné. Navíc vám profesi může 
změnit i někdo z vašich společní- 
ků. Bohužel jsme byli nuceni 
omezit počet možných povolání 
hlavního hrdiny na tři základní: 
bojovníka, zloděje a kouzelníka. 


Získá hráč při přechodu na 
nové povolání také dovednosti, 
které by měl, kdyby toto povolá- 
ní zvolil na začátku? 

Ano — ačkoli nebudete mít pří- 
stup k dovednostem vaší před- 
chozí profese a škála vašich zbraní 
může být taktéž změnou povolání 
negativně poznamenána. 


Ve hře je neuvěřitelné množ- 
ství textu. Můžete nějak přiblížit, 
kolik řádek textu hra obsahuje, 
jak dlouho psaní dialogů trvalo 
a kolik lidí na tom pracovalo? 

Hra obsahuje něco přes milion 
slov (tato skutečnost přivodila 
našemu lokalizačnímu oddělení 
smršť nikdy nekončících migrén 
a během vývoje na ni bylo 
s hurónským křikem z rozličných 
míst poukazováno). Celkově dia- 
logy zaměstnaly na devět lidí: prv- 
ních šest je vymýšlelo a zbylí tři 
byli zodpovědní za jejich imple- 
mentaci do hry. Pro úplnost jsme 
se ohledně této věci ptali našeho 
vývojového centra a můžeme 
s jistotou říci, Že jsme prací na 
nich strávili dva roky. 


Nakolik jsou vaše výsledky ve 
hře určovány správnou volbou 
dialogů? 

Výběr odpovědí ve hře má 
několik efektů: mohou určit vaše 
směřování k dobru či zlu, učinit 
vás spořádaným nebo chaotickým 
a mají vliv na vaši herní statistiku, 
reputaci a dokonce ovlivňují i atri- 
buty ostatních postav. Opravdu 
jsme se snažili vymačkat z rozho- 
vorů ve hře co nejvíce, můžete 
lhát, blafovat, slibovat, mezi řečí 
žvanilům obracet kapsy a v přípa- 
dě absolutní antipatie nepříjemné 
mluvky dokonce rdousit — to vše 
a ještě mnohem více. 


V tomto bodě nejde přehléd- 
nout podobnost s Falloutem. Jak 
moc jste se nechali touhle hrou 
při tvorbě Planescape: Tormentu 
inspirovat? 

Fallout měl asi ze všech RPG 
her na Planescape: Torment nej- 
větší vliv. Fallout byl revoluční 
hrou bořící veškerá zažitá pravidla 
o tom, jak má RPG hra vypadat. 
Některé prvky (forma zpracování 
dialogů, použití statistik, možnost 
řešit některé situace více způsoby) 
byly do té doby nevídané. Mnoho 
našich designérů pracovalo na 
Falloutu 2 a po jeho dokončení 
nasbírané zkušenosti použili právě 
v Planescape: Tormentu. 


Kolik je v Planescape: Tor- 
mentu postav? Závisí to, jestli je 
dostanu do své družiny, vždy na 
správné volbě dialogů? 

Ve hře je nepočítaně NPC cha- 
rakterů, ale pouze sedm z nich se 
k vám může připojit a doprovázet 
vás při vašem putování. Získání 
některých z nich je hračka (např. 
Morta, který je s vámi v podstatě 
hned zkraje vašeho dobrodružství, 
kdy se probudíte v márnici), nao- 
pak někteří se k vám přidají až po 
splnění nějaké malé protislužby či 
úkolu. Získání většiny z nich není 
nikterak složité — stačí počkat na 
vhodnou příležitost, a když se 
bude zdát, že je vše stále těžší 
a zamotanější, situace se většinou 
sama vyřeší, 


Všudypřítomná smrt je vel- 
kým břemenem hlavního hrdiny 
a zdá se, že pro získání některých 
předmětů je dokonce potřeba 
zemřít. Je nutné obětovat ve hře 
svůj život? 


Hra obsahuje několik momen- 
tů, kdy můžete dojít k závěru, že 
spolehlivým receptem k vyřešení 
hádanek a splnění úkolů může být 
smrt. A opravdu — to, že zahynete, 
vede v mnoha případech k naleze- 
ní tajných míst nebo zkratek 
vedoucích k novým lokacím, které 
byste jinak neobjevili. Při vaší 
smrti neztrácíte žádné předměty 
z inventáře ani nabyté zkušenosti 
a dokonce se ani nijak nezmění 
vaše celková statistika. Citelnou 
újmu vám úmrtí způsobí obvykle 
v případě, kdy se po oživení obje- 
víte daleko od místa vaší smrti. 


Všiml jsem si, že Nameless 
One a Morte mají pár speciál- 
ních schopností. Jak je získávají 
a mají je všechny postavy? Pokud 
ano, jmenujte některé zajímavěj- 
ší. 

Většina z přátelských NPC cha- 
rakterů je vybavena speciálními 
schopnostmi. Někteří (jako třeba 
Morte nebo Fall-From-Grace) jimi 
disponují hned od okamžiku, kdy 
vás oblaží svou přítomností, ale 
krom nich je zde několik speciál- 
ních schopností přichystaných pro 
vašeho Bezejmenného hrdinu 
a členy vaší skupiny, které můžete 
získat během hry v závislosti na 
vašem postupu. V případě 
Bezejmenného mu postranní 
efekt jeho nesmrtelnosti a neustá- 
lého škádlení smrti dává do vínku 
několik „sil“ příbuzných právě 
životu a smrti. Na začátku hry 
může komunikovat s mrtvými, ale 
tato schopnost je velice nestálá 
a navíc vždy funguje jen chvilku. 
Pokud ale mluví s těmi správnými 
lidmi, časem se mu tato schop- 
nost rozvine tak, že s mrtvými 
může mluvit, kdykoliv se mu 
zachce. Mezi jeho další schopnosti 
patří nedotknutelnost, telepatie, 
znovuzrození (odvíjí se od ústřed- 
ní statistiky) a zřejmě nejvíce uži- 
tečná schopnost oživit své mrtvé 
společníky. Tu získáte hned 
v první obrazovce hry, když si pro- 
mluvíte se svou starou přítelkyní 
o tom, co všechno o vás ví. 
Přínosná konverzace může (ale 
nemusí!) vzbudit vaši sílu ohledně 
života a smrti. 


Co se ostatních přátelských 
NPC postav týče, jejich speciální 
schopnosti kolísají v souladu 
s jejich osobnostmi. Například 


Morte, vládnoucí svým ostrým 
jazykem, je obdařen schopností 
přezdívanou "Litany of Curses", 
která mu umožňuje vysmívat se 
během boje svým protivníkům, 
kteří si tím pádem nevšímají 
ostatních nepřátel. Zatím zbylí čle- 
nové skupiny tyto oběti vybičova- 
né Morteho provokováním až do 
berserkového šílenství nemilosrd- 
ně rubou. Pohodička. Fall-From- 
-Grace čerpá z nepřátel energii 
svým ďábelským polibkem 

a Dak'kon může myslí zvyšovat 
účinnost své zbraně — více zkuše- 
ností zvýší jeho morálku, a tím 
mu vylepší meč a tak dále. Snažili 
jsme se vdechnout každému 

(s výjimkou Bezejmenného) speci- 
ální sílu vztahující se k jeho posta- 
vě a činící jej jedinečným a zají- 
mavým. 


Hlavnímu hrdinovi chybí od 
začátku jméno. Získá nějaké? Kdy 
přibližně to bude? 

Tak zrovna na tuto otázku vám 
odpověď nemůžeme prozradit. 
Trochu vám však napovíme — 
ano, je možné objevit vaše jméno, 
ale bude to až hodně, hodně dale- 
ko v průběhu hry... 
Důvod, proč jste 
od začátku 


„Bezejmenný“, je velice kompliko- 
vaný, ale díky postupnému rozva- 
zování jazyků NPC postavám se 
důvod absence vašeho jména 
objasní. 


A na závěr. Chystáte nějakou 
další hru založenou na 
Planescapu nebo jiném světě 
ADGD, než je Forgotten Realms? 

Prozatím vlastníme práva ke 
světům Planescape a Forgotten 
Realms, tekže jsme ve vývoji dal- 
ších her omezeni těmito dvěma 
možnostmi. V současnosti pracu- 
jeme na několika titulech inspiro- 
vaných právě Forgotten Realms, 
a když si Torment povede dobře 
(v což pevně věříme), další hry ze 
světa Planescape ho budou násle- 
dovat. 


Děkujeme za rozhovor, 
Planescape: Torment si u nás 
vysloužil neobyčejně vysoké hod- 
nocení (95 %), tak a doufáme, že 
se již brzy setkáme s další, po 
všech stránkách stejně kvalitní 
hrou ze světa Planescape! 


Za GS se ptali Václav Valeš 
a Tomáš Varoščák 
90510 
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MIIAYALNI Mi 


POOL OF RADIANCGE: 
RUINS OF MYTH DRANNOR 


RPG si můžeme občas zpříjemnit 
ti. Tentokrát představujeme volné 


her od firmy SSI. 
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Tristní pohled do současnosti žánru 
nějakým tím pohledem do budoucnos- 


pokračování jedné z klasických RPG 


Vyvíjí: Stormfront Studios 
Vydává: SSI/Mindscape 
Dokončení: 12/2000 


k E52 


Kdo se mezi počítačovými hrami pohybuje 
delší dobu, zcela jistě zná firmu SSI. Její aktivi- 
ty sice dnes ani náznakem nepřipomínají to, 
čemu se kdysi tak vehementně věnovala, zdá 
se však, že vše není ztraceno. Firma, jenž kdysi 
vydávala desítky klasických krokovacích dun- 
geonů, se opět vrací na své, před několika lety 
opuštěné bitevní pole. A jak se zdá, Pool of 
Radiance: Ruins of Myth Drannor, jsou jen 
první z několika her, které se na nás během 
příštích let vyřítí. Mindscape, společnost vlast- 
nící SSI, se domluvila s Wizards of the Coast, 
kterým zase patří TSR, tvůrce AD8D pravidel, 
a z jejich spolupráce nemůže vzejít nic míň, 
než nová RPG dobrodružství. 


Název Pool of Radiance možná nebude 
všem našim čtenářům znít až tak nově. 
Připravovaná hra totiž čerpá inspiraci z jedno- 
ho z prvních klasických dungeonů, které SSI 
vydali ve své edici Golden Box. Originální Pool 
of Radiance také tvořil spolu se třemi dalšími 
hrami (Curse of the Azure Bonds, Secret of the 
Silver Blades a Pools of Darkness) ságu nazva- 
nou Forgotten Realms Epic. Ta se, jak název 
napovídá, odehrávala v jednom z nejznáměj- 
ších světů AD8D, Forgotten Realms, a tam se 
také na sklonku tohoto roku vrátíme. 


Myth Drannor 


Město, jehož název je součástí jména připravo- 
vané hry, se taktéž neobjevuje ve světě CRPG 
poprvé. Pokud někdo z vás zná sérii Eye of the 
Beholder, pak si možná vzpomene, že podtitul 
třetího závěrečného dílu byl Assault on Myth 
Drannor. A co že to tedy Myth Drannor je? 
Jedná se, nebo spíše jednalo se o velkolepé 
město elfů v regionu Moonsea ve světě 
Forgotten Realms, které bylo zničeno při nájez- 
du Temné armády. 


Děj hry začne podivným jevem okolo kou- 
zelného jezera v podzemí města New Phlan. 
Magická vlna vzešlá z jeho vod promění vše 
živé na nemrtvé a parta dobrodruhů, vede- 
ných kým jiným než vámi, bude muset rychle 
vypátrat příčinu. Při jejím hledání se dostanete 
až do ruin starobylého města Myth Drannor, 
kde na vás bude čekat rozuzlení celé záhady. 


Ačkoliv se jedná o renesanci klasiky, roz- 
hodně nepočítejte s klasickým zobrazením. 
Podle slov autorů bude hra používat 3D mode- 
ly na 3D renderovaném pozadí, podle mne zde 
ale došlo k nějakému omylu. Postavy jsou 3D, 
ale pozadí určitě ne. Z obrázků je nápadná 
podobnost s Infinity enginem, což by rozhod- 
ně nebylo na škodu. Z ohlasů lidí, kteří na loň- 
ském E3 viděli demo a první veřejnou prezen- 
taci hry, vyplývá, že mimo grafiky se můžete 
těšit také na plynulé animace a přechody mezi 
nimi. Za zmínku stojí i systém soubojů, jenž by 
neměl být realtimový jako u podobných her, 
ale kolový, jak jsme to mohli vidět např. 

u Realms of Arkania. 


Co se týče provázanosti s pravidly AD8D, 
můžete se, stejně jako v připravovaném pokra- 
čování Baldur's Gate, těšit na třetí edici, která 
přináší některá zajímavá vylepšení. Nepřijdete 
samozřejmě o klasické házení kostkou při tvor- 
bě svých čtyř postav (další dvě si budete moci 
najmout mezi NPCčky), ani o výběr povolání 
a ras, přičemž budou k mání i různé kombina- 
ce obojího. 


A na co jsem zapomněl? Interakce s prostře- 
dím bude umožňovat pohyb s předměty 
a jejich využívání v boji (bonusy při úderech ze 
stolu atd.), vaše postavy budou moci postoupit 
až na šestnáctou úroveň a ve hře potkáte 
kromě tradičních nepřátel, jako jsou orkové 
a skřeti, i zcela originální příšery. 


Jak to tak vypadá, blíží se k vám opět jedno 
dobré RPG, vzhledem k plánovanému vydání 
na konci roku si však ještě počkáte. Prozatím 
se můžete kochat obrázky a utěšovat faktem, 
že za vývojem stojí Stormfront Studios, kteří 
udělali, a to bezpochyby velice kvalitně, již 
předcházející Pool of Radiance. 


Tomáš Varoščák 
90511 
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ZEPTEJ SE 

STÁNKAŘE AŤHO 
ZDA HO OBJEDNÁ VÍC 

OBJEDNÁVÁ 


Co musí e-mail obsahovat: 
— datum, kdy GameStar nebyl na stánku 


POŠLI E-MAIL: DISTRIBUCEIDG.CZ — co možná nejpřesnější adresu stánku 


AŤ HO KOUKÁ 
OBJEDNAT 


POČKEJ JEDEN MĚSÍC 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[I běžně [1 doporučeně Vyplněný p titelský kupon nalepte na korespondenční lístek 

a odešlete na a Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na 
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roční 
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čtvrtletní rodné číslo 8 : z : 
ř : Česká republika Slovenská republika 
2" oá IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 


telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
Seydlerova 2451 Teslova 12 
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*tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


HALO 


Ph“ a eh“ od (sr hráčů. Takhle se, eo na první edu jeví nová S akční n 


cestu na monitory našich miláčků. Opět nadchází čas velkých bojů a probdělých nocí. een i čas nově ego 


Vyvíjí: Bungie: Software 
Vydává: Take 2 
Oikončení: duben 2000 


Herní odborníci celého světa na chvíli pře- 
stali dýchat, když spatřili první videa a ukázky 
z této hry. Slovy obdivu nebylo nikterak šetře- 
no, a nebyla to chvála ledajaká. Málokdy se 
stane, že by se tak mnoho profesionálních 
herních „kritiků“ shodlo na tom, že zrovna 
jeden konkrétní titul bude něčím převratným, 
co změní chápání celého akčního žánru. 
Mluví se dokonce o tom, že Halo zamává 

s herním trhem podobně jako před lety 
Doom! Možná je to přehnané očekávání. 
Nicméně to, co je zatím z této „budoucí 
legendy“ k vidění, poukazuje jasně na kus 
velice dobře odvedené práce. Proč konec 
konců nepřiznat, že Halo vyrazilo dech i nám. 
Zatímco se na trh derou desítky variací na 
osvědčené tituly či pokračování úspěšných 
sérií, Bungie Software odvážně přichází 

s naprosto originální záležitostí. Asi ne náho- 
dou bylo donedávna na Halo uvaleno infor- 
mační embargo (konkurence číhá všude) a na 
deskách s plány hry byl veliký červený nápis 
Top Secret. Proto, když už nyní máte tu exklu- 
zivní možnost, jen schválně posuďte, zda 
znáte nějaký jiný titul nabízející pohromadě 
to, co tento vyvíjený akční černý kůň slibuje. 


Nejdříve vás uvedu do obrazu. Halo je 3D 
akční hra z pohledu třetí osoby, tedy jako 
obligátní Tomb Raider. Příběh plyne v podobě 
plnění jednotlivých misí. Hlavní postavou je 
bojový kyborg, jehož osud nechá s kosmickou 
lodí ztroskotat v neznámém světě daleko od 
Země. Když proběhne úvodní intro a vy se 
trochu oklepete, zjistíte, že stojíte v nádherně 
vygenerovaném světě, jehož realističnost je až 
neuvěřitelná. Paprsky hvězdy, co zahřívá tuhle 
planetu (kdyby to bylo na Zemi, napsal bych 
Slunce), pronikají skrze mraky a vytvářejí až 
neuvěřitelné efekty. Vše kolem se pohybuje 
ve větru a vy nevěřícně zíráte. Tohle že je 
jenom hra? Nevím jestli „jenom“, ale hra to je. 
A skutečně ne ledajaká. 


Pokračujme v popisu třeba tím, že uděláte 
pár kroků. Váš pohyb perfektně zapadá do 
celé té krásy kolem. Jako by to ani nebyla ani- 
mace, ale skutečný člověk ve skutečném 
světě. Realističnosti pohybu, který se samo- 
zřejmě neskládá jen z obyčejné chůze, ale 


z veliké palety různorodých pohybů (viz dále), 
bylo docíleno za použití využití skeletální ani- 
mace. To umožňuje s kyborgem provádět 
věci, na jaké jsme zvyklí z každodenního sku- 
tečného života (např. skočit salto vzad za sou- 
časné střelby z brokovnice aj.). Náš hrdina 
navíc pracuje s každou zbraní jiným způso- 
bem a jinak ji i drží. Působivá animace dopro- 
vází i prosté nabíjení. Dalším důkazem preciz- 
nosti je fakt, Že povrch kyborga je tvořen 
třemi vrstvami textur. Ovšem nejen hlavní 
postavě bylo věnováno tolik pozornosti. 
Důležitou součástí hry jsou např. vozidla. 
Takový džíp je nejen graficky na vynikající 
úrovni, ale i animačně. Při jízdě se mu každé 
kolo točí jinak dle povrchu, a pokud projíždí 
vysokou trávou, stvoly se pod ním elegantně 
pokládají. Prostě nádhera. Cit pro detail, se 
kterým byla grafika pilována, je jinde nevidě- 
ný. Mimozemské technologie mají svůj zvlášní 
lesk, exploze, nebe i krajina jsou nezaměnitel- 
né s jinou hrou. To, co bylo u her dodnes 

k vidění jen ve filmových sekvencích, nyní 
ožilo coby herní prostředí. A když vám povím, 
že v téhle hře se budete procházet nejen po 
povrchu, ale i pod zemí, a že si i zalétáte 

v mimozemském stroji (!), pak už je vám asi 
leccos jasné. Slova v úvodu nelhala. 


Nádherná grafika i kvalitní animace se pro- 
jeví v nárocích na hardware. Zde autoři slibují 
skoro nemožné. Přestože je Halo určeno pro 
hardware příští generace, engine hry se doká- 
že přizpůsobit i méně nadupaných strojům. 
Ale nechtěl bych se být vámi připravit o efekty 
v podobě dýmu stoupajícího z raket či zášlehů 
z hlavní. 


Nejen grafikou živ je člověk. Seznámili jste 
se i s hlavním hrdinou, ale zatím nevíte, jaké 
zbraně má k dispozici. Tak tedy: celkem by 
jich mělo být jedenáct — osm pozemských a tři 
mimozemské. Z pozemských to je kulomet 
a granátomet, brokovnice, protipancéřové 
rakety, pistole s laserovým zaměřovačem, 
SMG, ostřelovačka, harpuna a plamenomet. 
Z mimozemských pak energetická zbraň 
(podobná pistoli), energetický vrhač (raketo- 
met) a energetický meč. 


Nyní se dostáváme asi k tomu nejpřevrat- 
nějšímu, co Halo nabízí. Jak bylo zmíněno 
výše, toulky po planetě vás dostanou např. 
pod povrch — do podzemí, ale i na vodu či 
dokonce pod vodu. Ona originální myšlenka 


však spočívá ve využití dopravních 


prostředků, 


které se různě po krajině budou vyskytovat. 
De facto jde o dvě vozidla (džíp a tank) 

a jedno mimozemské letadlo, jež můžete řídit. 
Využití vozidel v boji je naprosto originální 

a ve 3D akční hře zatím nevídané. Rozhodně 
ne v takovém rozsahu a s takovými možnost- 
mi. Divoká bojová akce spojená s jízdou bude 
bezpochyby zážitkem, který si nenechá žádný 


hráč ujít. 


Tak se obratem dostáváme k multiplayeru. 
Na něm si dávají u Bungie také záležet, 


a pokud jejich sliby dojdou ne 
že Halo bude nejhranějším m 
v celé herní historii. Jak jistě t 


plnění, věštím, 
ultiplayerem 
ušíte, i multi- 


player nabízí využití vozidel. Co nabízí — on je 
na jejich využití přímo založen. Každý džíp je 


totiž určen pro tři pasažéry — 
dec a střelec. Při multiplayeru 


řidič, spolujez- 


tedy jde o tři 


různé hráče! Tank je zase určen pro dva — 
řidič a střelec. Letoun jen pro jednoho. To 


umožňuje vytvoření d 
tivních arén, kdy posá 
proti několika pěšáků 
apod. Autoři očekávaj 
hráčů, kdy někteří daj 


m či dvě 
í určitou specializaci 

í přednost tréninku říze- 
ní, jiní se rozhodnou bojovat ve vzduchu 


dka džíp 


eathmatchovo-koopera- 


u bude bojovat 


ma tankům 


a další zase pro klasické pobíhání a boj tváří 


v tvář. Pokud se tohle 
věřím, že to herním t 


O Halo by se toho j 


iž v této 


stane skutečností, 
hem vážně zatřese. 


chvíli dalo 


napsat ještě mnoho. Chvála na grafiku a ani- 
maci by se dala pět donekonečna. Redakční 
kolega Václav Valeš odmítal dlouhou dobu 


uvěřit, že to co vidí na 


kolem na obrázcích), 


monitoru (a vy vidíte 
sou opravdu screensho- 


ty ze hry, nikoliv obrázky z intra. Herní mož- 
nosti se zdají až neuvěřitelné — být prvního 
dubna, myslel bych, že jde o apríl. A co se týče 
multiplayeru, opravdu mi scházejí slova. Snad 
jen: už aby to bylo. Ehm, a ono to docela brzy 
bude. Počkáme si minimálně měsíc (spíše 
déle), než Halo vyrazí na svou cestu od vyda- 
vatele k zákazníkovi. Díky tomuto preview 
však už nyní můžete tenhle titul pozorně sle- 
dovat, abyste náhodou o něco nepřišli. Já jen 
doufám, že to u Bungie Softwaru dotáhnou 
do zdárného konce a že si co nejdříve budeme 
moci zase nějaké ty novinky probrat. Zatím 


čekejme. 
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AŽ všichni budou šílet nudou... 


GAME BOY.Co. or 
vyndej ho a hraj! 


Máš zaracha? 

U yn. | 
Uopruz U metru? 
Vyndej ho a hraj! 
Dostals kopačky? 

Uyndej ho a hraj! 
Žádná telka? 
Uyndej ho a hraj! 
Venku leje? 

Vyndej ho a hra 
Chceš být někdo? Buď? 
Vyndej ho a hraj! 

Rdykoliv a kdekoliv! 

Uyndej ho a hraj! 


< 
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> 
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Color Gameboy. Parádně nadupaná krabička. Super hry 
a skvělá grafika. Kdykoliv a kdekoliv. Uyhráls? Super. 
Dej tam novou hru a jeď dál. Máš jich dost. Máš Gameboy. 


Výhradní distributor Conguest a.s., www.gameboy.cz, e-mail: infoegameboy.cz, infoline: 02-67193104 


GAME BOY [iii 
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Top 10 ČR 


1. Pokémon - Red a Blue edice 
(Nintendo) 


2. Wario Land 2 (Nintendo) 

3. F1 World Grand Prix (Ubi Soft) 
4. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

5. Game 8 Watch Gallery 2 
(Nintendo) 

6. Tetris Deluxe (Nintendo) 

7. ShadowGate Classic (Kemco) 
8. Ouest for Camelot (Titus) 

9. Donkey Kong Land III: 

The Race Against Time (Rare) 
10.Conker's Pocket Tales (Rare) 


Těm z vás, kteří se rozhodli pořídit sobě nebo svým blízkým barevného kapesního 
utěšitele (ano, řeč je o herním handheldu Game Boy Color), jistě udělám radost zprávou, 
že s rubrikou novinek, recenzí a do budoucna i tipů a triků se budete na těchto stránkách 
setkávat pravidelně. Vy ostatní, kteří zatím po kapsách nosíte jenom kapesníky a drobné 
mince, buďte prosím tolerantní, buďte prosím tolerantní, buďte prosím tolerantní... 


Přehrávání MP3 na Game Boyi? 
Songboy! 


Po sérii nepříliš užitečných poči- 
nů se na poli přídavného hardwaru 
pro Game Boye konečně blýsklo na 
lepší časy. Po miniaturních tiskár- 
nách a nepraktických minikame- 
rách si mohou majitelé GB rozšířit 
svůj handheld o zvukový modul 
umožňující přehrávat hudbu ve 
formátu MP3. Na Consumer 
Electronic Show v Las Vegas byl 
pod pracovním názvem „Songboy“ 
představen prototyp zásuvné 
catridge, který promění váš Game 
Boy v MP3 přehrávač. Hudba bude 
uživatelům tohoto zařízení přístup- 
ná na webové stránce v zabezpeče- 
ném formátu MPE od firmy 
Destiny Media. Prvních deset tisíc 
stažených skladeb bude zdarma, 
po překročení této hranice se bude 


Tomb Raider i na Game Boye 


Přítomnosti prsaté hrdinky vele- 
úspěšné (nyní již čtyřdílné) série 
Tomb Raider nezůstanou ušetřeni 
ani majitelé Game Boye. Lara 
Croftová na tuto platformu dorazí 
v podobě úzké cartridge v dubnu 
letošního roku. 3D prostředí hry, 
jak ho dobře znají majitelé PC 
a PlayStationu však s ohledem na 


— 
ameStar 


za download každé další skladby 
platit nějaká malá fixní částka. 
Systémem ovládání je Songboy 
podobný MP3 playeru Diamond 
RIO, ale s tím rozdílem, že zatímco 
do vašich uší proudí tok hudby, na 
displeji se zobrazují reklamní loga 
sponzorů. Zajímavý nápad, ale až 
čas ukáže, jak se tento nevšední 
způsob osvědčí. Celé zařízení se 
bude prodávat v on-line shopu 
www.songboy.com. Cena cartridge 
včetně jednoho 16MB paměťové- 
ho modulu je stanovena na 99 
dolarů. Nespokojíte-li se s jedním 
paměťovým modulem, další si 
můžete dokoupit zvlášť. Prodej 
prvních kusů by měl být načasován 
na první jarní měsíce tohoto roku. 
Pokud si chcete svého Songboye 
objednat již nyní, můžete tak učinit 
na výše zmíněné internetové adre- 
se. 


možnosti tohoto hardwaru dosta- 
ne klasický kabát dvourozměrných 
plošinovek. Podle slov autorů má 
být Lara i přes toto omezení stejně 
atraktivní a přitažlivá, jako na výše 
zmíněných formátech. Detailně 
propracovaná postavička hlavní 
hrdinky bude vysoká 48 pixelů 
(jenom pro srovnání — většina her 
na Game Boy zatím disponuje spri- 
ty o velikosti 16, nejvýše však 32 
bodů), s dvěma tisíci animačními 
fázemi. Prostředí hry slibuje víceú- 
rovňové scrollování obohacené 

o řadu světelných efektů, digitali- 
zovanou řeč a jednotlivé levely 
mají být provázány působivými 
FMV videosekvencemi. Díky velice 
omezené kapacitě cartridge bude 
použito speciálních komprimač- 
ních kodeků, díky nimž mají být 
renderované sekvence zhlédnutel- 
né i na malé obrazovce. Příběh hry 


je asi takovýto: neohrožená arche- 
oložka se vydává do Jižní Afriky za 
vzácnou aztéckou relikvií označo- 
vanou jako „Kámen Snů“, který 
svou magickou silou zastiňuje 

i schopnosti bytostí temnot. 
Jakmile dorazí na místo určení, 
potkává svého dávného přítele, 
který ale není „náhodným“ setká- 
ním překvapen tak jako ona. 
Nicméně i s jeho pomocí bez pro- 
blémů dorazí až k chrámu, jenž ve 
svých útrobách skrývá předmět 
Lařina snažení. Když však po arte- 
faktu vztáhne ruce, omráčí ji ostrý 
kužel zářivého světla a probudí se 
až na neznámém místě. Kde se 
nachází a jak se tam dostala, je jí 
prozatím odepřeno zjistit. 
Postupně se ale začínají odkrývat 
drobné střípky příběhu, aby nako- 
nec vše vyvrcholilo ve velkolepém 
finále. Tak co, už se těšíte? 


Top 10 Evropa 


1. Pokémon — Red and Blue 
Edition (Nintendo) 

2. The Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX (Nintendo) 

3. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

4. Conker's Pocket Tales (Rare) 
5. Tetris Deluxe (Nintendo) 

6. Auest for Camelot (Titus) 

7. Wario Land 2 (Nintendo) 

8. Harvest Moon (Natsume) 
9 
1 


. R-Type DX (Nintendo) 
0.Bee Maja (Acclaim) 


Čeho se dočkáme od THO? 


Společnost THO se svými 
ohlášenými produkty pro rok 
2000 příliš netají. Na jaře tohoto 
roku by měly být k dostání tituly 
Micro Machines V3, Nascar 
2000, Rugrats: Totally Angelica 
a Triple Play 2001. V létě by 
k nim měly přibýt ještě NBA Live 
2000 spolu s MTV Sports: 
Skateboarding. Vyčerpávající 
seznam uzavírá Championship 
Motocross, MTV Sports: BMX, 
Rugrats in Paris, Power Rangers 
Lightspeed Rescue a WWF. 


Wario Land 3 ohlášen 


Patříte-li mezi to procento 
lidí, které preferuje spíše zápor- 
né hrdiny, jistě vás potěší ohlá- 
šení data vydání již třetího 
pokračování trampot Mariovy 
ďábelské reinkarnace, zlého 
Waria. Tentokrát ovšem v pro- 
vedení „Game Boy Color only“, 
takže majitelé monochromatic- 
kých pocketů příliš potěšení 
nebudou. Zato ostatní budou 
moci prohánět pekelného Waria 
po více než pětadvaceti rozsáh- 
lých úrovních, přičemž některé 
z nich jsou skryté a dostanete se 
k nim až po důkladném zvlád- 
nutí každého levelu. To, že zlo 
má mnoho podob, je věc noto- 
ricky známá, a tak asi nikoho 
nepřekvapí, že i samotný Wario 
během hry několikrát změní 
svou tvář. Náplň hry je stan- 
dardní — sbírání penízků v kla- 
sické scrollující 2D plošinovce 
obohacené o občasné nalezení 
některého ze speciálních vylep- 
šení umožňujícího přístup ke 
skrytým částem hry. Zdobí-li 
zeď nad vaší pelestí plakát 
Džejára z Dallasu anebo jen 
zbožňujete výborné plošinovky, 
brzy zjara byste se měli svého 
idolu dočkat. 
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GRAN THEFT AUTO 


Být zlodějem je fajn. Kradení 
zálohovaných lahví z nedbale oplo- 
cených skladů „Ovoce a zelenina“ si 
možná vyslouží obdiv u spolužáků 
na základní škole, ale všichni dobře 
víme, že tím správným frajerem se 
člověk může stát, až když dosáhne 
na všechny potřebné pedály a jeho 
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TOP GEAR RALLY 


Top Gear Rally na sebe strhne 
pozornost již při prvním letmém 
pohledu. Robustní průhledná car- 
tridge v sobě totiž krom obyčejné 
závodní hry navíc ukrývá i vibrující 
mechanismus, reagující na vaše 
počínání ve hře otřásáním a klepo- 
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MICKEY S RACING 
ADVENTURE 


Byl tu Aladdin, Lví král, Tarzan 
i Hercules. Teď je na řadě praotec 
všech kreslených postaviček: 
myšák Mickey. Přestože by se 
mohlo po první chvíli hraní zdát, 
že se jedná o jakousi bohatší verzi 
Zeldy nebo jiné podobně laděné 
hry, nenechejte se zmást. 
Počáteční bloudění Disneyho svě- 
tem slouží pouze jako „luxusní“ 


ruce dohmátnou současně na 
volant i řadicí páku. Navíc zloději 
automobilů nemusejí své nově 
nabyté přírůstky hlásit na okres- 
ních inspektorátech, ani za ně pla- 
tit povinné ručení. Nelze se tedy 
divit, že když si před lety na PC 
vzala hra Grand Theft Auto za svou 
náplň právě simulaci hromadného 
odcizování dopravních prostředků, 
sklízela jeden vavřín za druhým. 
Jednu z těchto snítek si nyní přiná- 
ší i konverze na Game Boy. 
Mravokárci sice mají o důvod 

k brblání víc, ale my všichni ostatní 
si spokojeně mneme ruce. 
Konverze z PC a PlayStationu 
dopadla výtečně, zachováno zůsta- 
lo téměř vše. Vaše počínání sledu- 
jete pěkně shora, (kamera se zde 
pochopitelně na rozdíl od přece jen 
vyspělejších předloh nepřibližuje, 


tem celého Game Boye. Funkce 
označovaná „Rumble effect“ tak 
přestává být doménou pouze 
Nintenda 64 a dalších herních plat- 
forem a nechávat sebou vibrovat 
nyní mohou již i majitelé malého 
kapesního handheldu. Co to krom 
nutnosti mít uvnitř cartridge 
(chcete-li si hru tímto efektem 
zpestřit) miniaturní 1,5voltovou 
baterii pro hráče znamená? Top 
Gear Rally je mírně podprůměrná 
závodní hra s několika nepěknými 
muškami hyzdícími celkový dojem 
i hodnocení. Ale postupně. Jak 
můžete posoudit z obrázků obklo- 
pujících tuto recenzi, zpracování je 
po všech stránkách průměrné — 
obyčejná jednoduchá grafika jde 
ruku v ruce s ozvučením, které 
svým provedením také příliš 


menu a samo o sobě by jistě 
vydalo na celou hru, ale sám 
název dává jasně na srozumně- 
nou, že hlavním rysem je závodě- 
ní. Skutečně, v prachu cesty se zde 
setkáte s celou řadou proslave- 
ných animovaných tváří: krom 
hlavní postavy myšáka Mickeyho 
narazíte ještě na kačera Donalda, 
Pluta, Goofiho a mnohé další. 
Šachovnicový praporek ale nezna- 
mená pouze obyčejnou závodní 
hru okořeněnou slavným hrdinou 
a jeho přáteli. Prohánět se nebu- 
dete jenom v miniaturních autíč- 
cích, ale i v motorových člunech! 
Zapomeňte na to, že by jednotlivé 
okruhy byly přísně vyhraněny pro 
některé z těchto vozítek. Pro pří- 
pad souše uháníte směle kupředu 
v klasickém čtyřkolém oři, ovšem 
ve chvíli kdy se pod pneumatika- 
mi objeví voda, bleskurychle se 
dopravní prostředek změní a vy 


ani neoddaluje) a způsob, jakým 
autoři obešli omezení této platfor- 
my, je jedním slovem dechberoucí. 
Bez nadsázky se dá říci, že tato 
konverze vůči originálu není ochu- 
zena o žádný z aspektů dělajících 
Grand Theft Auto tak zábavným 

a oblíbeným. Kariéru zlodějského 
individua začínáte rovnou přímo 
na ulici a hned od začátku se máte 
věru co ohánět. Rozumné je co 
nejrychleji se vybavit nějakou ile- 
gálně drženou střelnou zbraní 

a střemhlav se pustit do víru měst- 
ského silničního ruchu. Jelikož nej- 
ste v gangsterském podsvětí sami, 
není nouze o všemožné přestřelky, 
a nejednou váš antihrdina skončí 

s tu lehčím, tu těžším zraněním na 
ambulantním oddělení místní 
nemocnice (v tom lepším případě). 
Nejsnazší způsob, jak se stát maji- 


nepřekvapí. V samotné hře si 
můžete zvolit mezi klasickým šam- 
pionátem nebo jen svou rychlou 
jízdou útočit na nejlepší dosažené 
časy. Paradoxně je zde tato druhá 
možnost oproti svému šampioná- 
tovému kolegovi podstatně zábav- 
nější. Obtížnost při jízdě s dalšími 
závodníky je na můj vkus až nepří- 
jemně vysoká. Chcete-li zaujmout 
lepší než čtvrtou pozici, je to úkol 
co do trpělivosti a pevných nervů 
jen pro ty nejotrlejší hráče. Vyjetí 
z trati (což není vzhledem k ostře 
řezaným zatáčkám jev nijak ojedi- 
nělý) znamená okamžité hodiny 

a následné zpoždění budete dohá- 
nět jen stěží. Patříte-li však mezi 
zanícené obdivovatele rallye a zvuk 
zběsilého túrování motorů terén- 
ních automobilů zní vašim uším 


pilotujete motorový člun! 

Mickey 's Racing Adventure v sobě 
navíc ukrývá i několik výborných 
akčnělogicky laděných miniher 
(např. časově limitované skládání 
puzzle) a skrytých tratí, čímž pro- 
dloužuje již tak velkou herní život- 
nost. Z hlediska technického zpra- 
cování mohu zcela zodpovědně 
prohlásit, že se jedná o bezkonku- 
renčně nejlépe provedenou hru, 
jakou si dnes můžete na svém 
Game Boyi zahrát. Grafika je 
nejen detailní a pestrá, ale přede- 
vším rychlá a plynulá. Patřičně na 
výši jsou všechny dílčí části dělající 
hru výbornou — dobrý nápad, 
revoluční provedení (na poměry 
přístroje), strhující zábava a vůbec 
neotřelý přístup autorů. Doposud 
většinu herních titulů majících 
cosi společného s Disney Studios 
provázel jeden nepříjemný fakt, 

a to ten, že všechny byly určené 


telem některého z motorových při- 
bližovadel, je vběhnout před 
jedoucí automobil, vyděšeného 
řidiče nekompromisně vyhodit ze 
sedačky na ulici a bleskurychle 
šlápnout na plyn a bezmocně hro- 
zícího nebožáka přitom nechat lkát 
v oblacích výfukového kouře. 
Nebuďte však překvapeni, naloží-li 
někdo tímto nevybíravým způso- 
bem i s vaší maličkostí. Zlodějina je 
prostě fortel a přesvědčit se o tom 
můžete na vlastní kůži. Stačí vzít 
cartridge se hrou, zasunout ji do 
vašeho Game Boye a... Hrome, kde 
je můj Game Boy?! Krást se nemá, 
uličníci, hned mi vraťte můj Game 
Boy!!! 


Autor: RockStar Games 
Hodnocení: 85 % 


jako rajská hudba, i přese všechny 
zmíněné neduhy vás bude Top 
Gear Rally bavit. Pokud vás ale 
jenom neodolatelně láká vyzkoušet 
vibrační „rumble“ efekt, zimnice je 
lepší a levnější variantou... 


Autor: Kemco 
Hodnocení: 45 % 
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především pro publikum mladší 
dvanácti let. V tomto případě 
zůstala infantilita bohudík zastíně- 
na kvalitním a zábavným zpraco- 
váním, které připoutá k displeji 
Game Boye i nejeden pár očí těch, 
kteří mají pubertu již nějaký ten 
čas za sebou. 


Autor: Rare 
Hodnocení: 90 % 
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SHADOWGATE CLASSIC 


Jestliže jsem v předchozím 
sloupci žehral nad průměrnou 
hrou ztrácející se mezi záplavou 
podobných a v podstatě stejných 
konkurenčních titulů, v případě 
ShadowGate Classic si na přílišnou 
zastoupenost žánru stěžovat v žád- 
ném případě nelze. Ba co víc, bez 
nadsázky lze tvrdit, že ShadowGate 
Classic je počinem do jisté míry 
unikátním a ojedinělým. Ve slovní- 
ku hráčské obce majitelů kapes- 
ních handheldů běžně narazíme 
na pojmy „akce“ či „plošinovka“, 
méně frekventovaná jsou označení 
„RPG“ nebo „adventure“, ale výraz 
„dungeon“ jistě právem vyvolá 
překvapený výraz na tváři nejed- 
noho hráče. Ano, náplň hry se sku- 
tečně odlišuje od drtivé většiny 
ostatních žánrů. V pohledu 
„z vlastních očí“ se pohybujete 
spletitým komplexem kobek 
a ostatními prostorami pevnosti 
„ShadowGate“ s nelehkým poslá- 
ním zprovodit ze světa postavu 
temného černokněžníka, vládnou- 
cího tou nejčernější magií a nad- 
přirozenými silami. Nalézáte jídlo, 
brnění, zbraně, ale i veledůležité 
klíče otevírající dveře k dalším pro- 
storám. Při vaší cestě narazíte na 
mnoho ochránců temného čaro- 
děje, a tak se ke slovu dostane 
i magie a boj. Zpracování je na 
možnosti Game Boye výtečné a je 
až s podivem, jak elegantně se zde 
(narozdíl od nešťastného Logicalu) 
autoři vypořádali s problémem 
ovládání. Závěrečné doporučení je 
tedy jednoznačné. Jste-li již přesy- 
ceni návalem akčních titulů, nevá- 
hejte a ponořte se do světa 
ShadowcGate! 


Autor: Kemco 
Hodnocení: 90 % 


GONKER'S POCKET 
TALES 


Po instalatérovi, obláčku 
a jánevímčemještě tu máme dal- 
šího adepta na hlavní roli v plo- 
šinové hře, a to veverčího 
samce. Nečiní tak kvůli touze po 
slávě a nespočetném jmění, ale 
má k tomu o poznání pádnější 
důvod. A to unesenou partner- 
ku, v jeho případě tedy sličnou 
veveřici. Představte si slibně se 
rozjíždějící soukromou party 
spojenou s oslavou veverčích 
narozenin, když tu náhle z naro- 
zeninového dortu vyskočí 
a uprostřed místnosti z ničeho- 
nic stojí zlý žalud (ehm... snažím 
se nepoznamenat nic dvojsmysl- 
ného), kterým je vzápětí veverčí 
samička spolu se všemi dárky 
kvapně odnášena za hory a za 
doly. 

Co tedy zbyde opuštěnému 
veverčímu maskulinu jiného, 
než se vydat po jejich stopách 
a cestou přísně trestat početnou 
armádu žaludových přisluhova- 
čů. Ach jo. Bohužel, po chvilce 
hraní se veškerá záchrana zvrtne 
ve uzoufání nudné a tvrdohlavě 
monotónní sbírání munice pro 
váš kaštanomet, jímž posíláte do 
horoucích pekel všechny nepřá- 
tele, a doplňování energie 
pomocí všude se povalujících 
žaludů. Kdo by navíc čekal, že 
toto všechno bude probíhat 
v důvěrně známém prostředí 2D 
hopsaček, bude překvapen. 
Namísto klasického kabátku 
„zleva doprava“ je hra nepocho- 
pitelně oděna v háv, který jako- 
by z oka vypadl RPG adventurám 
á la Zelda, Ouest for Camelot 
a spol. Bohužel, dojem z takové- 
ho nevšedního zpracování je 
bolestně trpký. Zarážející je pří- 
tomnost loga herních bohů, 
firmy Rare. Jistě, i mistr tesař se 
někdy utne, ale nevidím jediný 
důvod, proč byste měli za tento 
nepovedený patvar zaplatit 
svými šustivými barevnými 
papírky zrovna vy. 


Autor: Rare 
Hodnocení: 50 % 


CHASE HO — SECRET 
POLICE 


Nemáte rádi proradné bastar- 
dy, kteří s ďábelským smíchem 
permanentně porušující práva 
slušných občanů, na veřejných 
toaletách močí mimo vyznačené 
žlábky a vysmívají se na jedné 
straně sice statečným a po vykot- 
lané zubní protézy ozbrojeným, 
leč na straně druhé nemohoucím 
a bázlivým příslušníkům státního 
policejního aparátu? Právě teď 
máte jedinečnou šanci postavit se 
na tu správnou stranu a navždy 
učinit ráznou přítrž jejich bezbož- 
nému řádění. Pořídit si tuto hru 
je jedním z možných způsobů, 
jak šlápnout těmto sígrům a lum- 
pům pořádně za krk. 

Jak podtitulek napovídá, zastr- 
čením cartridge do štěrbiny vaše- 
ho Game Boye se stanete členem 
tajného policejního komanda, 
pronásledujícího a následně zadr- 
žujícího tyto desperáty. Na počát- 
ku je třeba vybrat osazenstvo 
vašeho týmu a poté se přesunout 
na plnánovací mapu, kde pro- 
běhne taktické rozmístění hlídek. 
Narazí-li některá z nich na vozid- 
lo darebáků, hra se přepne do 
„jízdního“ režimu a začíná nervy- 
drásající a adrenalin pumpující 
honička mezi civilními automobi- 
ly. Tedy, měla by začít. Samotná 
jízda však bohužel nepatří mezi 
žiletkou zažijete asi třikrát více 
napětí než s touto hrou. Jízdní 
dráha je ohraničena krajnicemi, 
za které se nedá vjet, a jakoby 
toto vše nestačilo, některé auto- 
mobily, na které narazíte, se cho- 
vají, jako by byly z průhledné 
lepenky — při kolizi jimi bez pro- 
blémů projedete třísetkilometro- 
vou rychlostí. Nakonec však 
všechno dobře dopadne, vy psan- 
ce vytrvalou střelbou z palubního 
kanónu donutíte zastavit a násle- 
duje sladký happy end. Lump 
vám s řetízky na rukou prozradí 
kód do dalšího kola a jede se 
nanovo. Má snad někdo zájem? 


Autor: Taito 
Hodnocení: 60 % 


FROGGER 


Reinkarnací starých dobrých 
hitů není nikdy dost. Dalším zná- 
mým kouskem do hojně zastoupe- 
né retro sbírky je Frogger, nebo 
chcete-li žabák. Úděl hrdinů počí- 
tačových her většinou nebývá 
z nejlehčích a ani Frogger není 
výjimkou. 

S vaší rosničkou se směrem 
vzhůru proskákáváte rušným sil- 
ničním provozem, přičemž stačí 
chvilka nepozornosti a vámi ovlá- 
daný Zákopčánik končí rozdrcen ve 
tvaru placky pod koly některého 
z hojně frekventovaných jedoucích 
dopravních prostředků. Protože 
jsme ale v počítačové hře, kde mají 
hrdinové počet životů alespoň troj- 
násobný, a aby malá Janička tam 
vzadu neplakala, místo naturalistic- 
ké celoobrazovkové studie 
„Zevrubný pohled do ropušího 
nitra“ je váš hrdina přesunut zpět 
až do nejspodnějšího patra a hybaj 
znovu nahoru! Zelený hrdina 
nedisponuje žádným zbrojním 
arzenálem a jeho jedinou nadějí je 
defenzivní uskakování bezohledně 
plynoucímu toku nepřátel, přičemž 
jediná srážka s nimi znamená oka- 
mžitou ztrátu jednoho z životů. 
Úkolem není nic jednoduššího, než 
vyskákat na samý vrcholek 
a postupně skočit do všech připra- 
vených míst. Stane-li se tak před 
uplynutím časového limitu, nastu- 
obrazovka s naprosto stejnou nápl- 
ní. | přes celkovou jednoduchost 
námětu se hra vyznačuje nečekaně 
velkým množstvím zábavy a hra- 
telnosti. Rozhodnete-li se pro její 
pořízení, určitě neuděláte chybu. 


Autor: Majesco Sales 
Hodnocení: 80 % 
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LOGIGAL 


Připravena procvičit váš postřeh, 
rychlé reakce a v neposlední řadě 
hbité prsty je další hra s výmluv- 
ným názvem Logical. Její nápad je 
poměrně originální a neotřelý: 
pomocí ukazatele ovládáte několik 
vzájemně propojených čtyřmíst- 
ných otočných zásobníků. Vaším 
cílem je shromáždit v každém 
z nich kvarteto kuliček stejné barvy, 
které jsou-li v zásobníku najednou, 
explodují. Tímto způsobem musíte 
v dané úrovni naložit s předem 
určeným počtem zásobníků. 
Prvním limitujícím faktorem vaše- 
ho konání je čas. Každá kulička 
padající shůry má určitý časový 
limit, a nestihnete-li ji umístit do 
některého ze zásobníků včas, hra 
končí. Přehazování kuliček mezi 
nimi se v pozdějších levelech stane 
zkouškou vašich prstů mačkajících 
ovládací prvky — a tím se dostává- 
me k druhému limitu hry. K ovlá- 
dání. Myslím, že v tomto případě se 
i přes marnou snahu tvůrců nepo- 
dařilo nahradit co do rychlosti, 
přesnosti a efektivnosti myš, a tím 
proměnili hraní této hry z příjemné 
zábavy v noční můru. Ze začátku se 
dá nemotorné ovládání pomocí 
kurzoru skákajícího po jednotlivých 
polích překousnout, ale v pozděj- 
ších levelech ho budete se skřípě- 
ním zubů proklínat. Bohužel, tato 
konverze je přímým důkazem toho, 
že ne každá zajímavá a dříve úspěš- 
ná myšlenka (jakou Logical např. 
na Amize bezesporu byl) musí 
dopadnout dobře. Neefektivní, 
pomalé a neohrabané ovládání 
sráží pocit ze hry i výsledné hodno- 
cení do hlubin podprůměru. 


Autor: THO 
Hodnocení: 45 % 
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KiRBYS DREAM LAND Z 


Jak začít minirecenzi na tucto- 
vou, ale přitom standardně kva- 
litní plošinovou hru, jakých exis- 
tují desítky a všechny budou chtě 
nechtě srovnávány s „vyšší 
instancí“ — slovutným instalaté- 
rem Mariem? Třeba výčtem roz- 
dílů a novot, které titul činí zají- 
mavým a odlišují ho od zaběhlé- 
ho koloritu konkurenčních titulů. 
Jistou dávku originality a invenč- 
ního přístupu autorům nelze 
upřít, ale výsledný dojem ve mě 
přece jen zanechal rozporuplný 
pocit jistého „déja vu“. Předně — 
hlavním hrdinou je malý mrak. 
Roztomilý obláček páry likvidující 
nepřátele stojící mu v cestě 
vdechnutím do svých útrob 
a následným vyplivnutím. Později 
sice vytvoří nerozlučnou dvojici 
s křečkem, kterému se pověsí za 
krk, ale samotná náplň hry tím 
nijak ovlivněna není. Stále stejně 
se opakující nápady a obdobní 
nepřátelé po chvíli hraní zevšední 
a na povrch se začne prokousávat 
nuda. Položme si tedy otázku: Lze 
se vyvarovat vyčpělého, i když 
stále ještě překvapivě dobře fun- 
gujícího plošinkového klišé 
a vytvořit přitom hratelnou 
a zábavnou hru? Podívám-li se na 
třetí díl Donkey Kong Landu, 
musím souhlasně kývnout hla- 
vou. Spokojíte-li se však s po 
všech stránkách průměrnou hrou 
a oželíte až přílišnou podobnost 
s valnou většinou konkurence, 
může být Kirby's Dream Land 2 
právě tím, co vás potěší. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 70 % 
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MS. PAC-MAN 


Legendu o nenasytné žluté 
kuličce potulující se bludištěm, 
pravidelně otevírající v ostrém 
úhlu svůj neustále hladový chřtán, 
požíraje přitom drobné tečky, pří- 
padně kanibalizující na neviných 
příšerkách duchů netřeba předsta- 
vovat. Snad na každém z formátů 
nalezneme alespoň jeden z mnoha 
klonů této famózní akce. Navíc při 
letmém prozkoumání obalu nara- 
zíte na potěšující fakt, že krom hry 
se slečnou Pac-Manovou obsahuje 
cartridge i sympatický bonus ve 
formě žánrově velice podobného 
Super Pac-Mana. Pro ty, kteří 
neměli možnost blížeji se s tímto 
jedinečným titulem seznámit, 
jenom krátké shrnutí: Vaši hrdinku 
(popř. hrdinu, rozhodnete-li se pro 
druhou z přiložených her) prohá- 
níte po obrazovce svého Game 
Boye s jasným cílem — eliminovat 
všechny tečky, sbírat objevující se 
symboly ovoce a ostražitě se při- 
tom vyhýbat střetu s některým 
z obyvatelů bludiště. Změna 
v zaběhlém rituálu nastává, poda- 
ří-li se vám sebrat větší blikající 
kuličku — v takovém případě se 
role lovců prohodí a vy na chvíli 
budete těmi, před kým budou 
dříve tak agresivně útočící příšerky 
bázlivě prchat. Co více o hře 
napsat? Stále se hraje stejně dobře 
jako před lety a stále vás bude 
zcela spolehlivě dohánět k zuřivos- 
ti a šílenství. Je to prostě starý 
dobrý Pac-Man s novou (a nemé- 
ně dobrou) slečnou Pac-Manovou 
na jedné herní kazetě, při jejímž 
pořízení dozajista nebudete zkla- 
mání. Howg. 


Autor: Acclaim 
Hodnocení: 85 % 
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SPY HUNTER ©€ MOON 
PATROL 


A je to tu znova. Balení dvou 
výborných her na jedné cartridge 
za více než rozumnou cenu. 
Tentokrát se rovněž jedná 
o časem prověřenou a osvědče- 
nou herní klasiku — kdo z těch, 
kteří vlastnili některý z osmibito- 
vých předchůdců dnešních počíta- 
čových hi-end sestav, by neznal 
tituly jako Spy Huntera Moon 
Patrol. První jmenovaná je jedno- 
duchá automobilová střílečka 
viděná pohledem shora. Zpočátku 
vám možná bude činit menší potí- 
že zvyknout si na poměrně rychlé 
tempo celé hry, ale po jejich pře- 
konání bude následovat divoká 
akce, u které strávíte ve stavu hlu- 
bokého zaujetí nejednu chvíli. 
Oproti tomu Moon Patrol je zleva 
doprava scrollující akční střílečka, 
ve které ovládáte prototyp obrně- 
ného kosmického vozidla, se kte- 
rým překonáváte terénní nerov- 
nosti kráterovitého vesmírného 
povrchu a navíc se vyhýbáte 
nástrahám dotírajících létajících 
talířů plných nepřátelsky naladě- 
ných zástupců mimozemských 
civilizací. Obtížnost (zejména 
v pozdějších levelech) citelně při- 
tvrdí a jen vaše bleskurychlé reak- 
ce na stále se měnící prekérní 
situace jsou jedinou možnou 
ochranou před potupným nápi- 
sem Game Over. Přestože 
v konečném výsledku není kvalita 
obou her tak pronikavá jako 
u v minulém čísle recenzovaném 
kombu Joust K Defender, stále jde 
o silně nadprůměrnou a zábavnou 
dvojici her, jejíž pořízení mohu jen 
doporučit. 


Autor: Midway 
Hodnocení: 80 % 
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AKCNÍ 
V tomto čísle: 


South Park Rally 
Str. 42 
80 % 


Descent 3: Mercenary 


Str. 44 
65 % 


Top 10 
Half-Life 
Ouake III Arena 13/00 90 % 
Unreal Tournam. 6/99 90 % 
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HAIL TO AGTION 
ANEB ČÍM VĚTŠÍ MONITOR, TÍM JE TO LEPŠÍ 


Akční žánr, tak jak ho známe dnes, nemá zase tak dlouhou ani bohatou historii. Vždyť než se na 
scéně zjevil Wolfenstein a po něm Doom, vystačil si herní svět s kategoriemi arcade či střílečka. 

S příchodem vyspělé 3D grafiky se však začaly vyrábět hry, kterým bylo ve škatulce arcade příliš 
těsno a představu klasické střílečky zcela nenaplňovaly. Tak vznikla kolonka „akční hry“. 

Co bylo dál, to vám nemusím nijak detailně popisovat. Většina z vás byla rozvoje a nárůstu popula- 
rity očitými svědky a přímými aktéry. Koho by také neupoutala krása téměř realistického 3D světa, 
jeho možnosti a hlavně jeho jasně se rýsující budoucnost. Přestože vize virtuální reality přišla až pří- 
liš brzy, bylo a je všem jasné, že tento pojem se přímo pojí s možnostmi 3D zobrazování. K tomu 
mě napadá jeden postřeh: většina lidí si zvykla sdružovat pojem 3D s kolonkou akční. Toto spojení — 
3D akční — je daleko lépe zavedeno než např. 3D adventura nebo, nedej bože, 3D sport. Z toho je 
vidět, jak je pro akční žánr důležitý trojrozměrný herní prostor. 2D akce se prostě odebraly do staré- 
ho železa a s nimi odešla nízká hardwarová náročnost a jednoduchost. Na druhou stranu nám 3D 


grafika vtáhla do hry více atmosféry, více možností, více reality. Málokdo se v současnosti pozastaví 
nad hráčskými možnostmi v Auake Ill Areně nebo Unreal Tournamentu. Impozantnost Resident 
Evilu 2 i prsa Lary Croftové v Tomb Raiderovi by bez 3D prostředí byly k ničemu — lépe řečeno, 
nebyla by vůbec. 

Docela by mě zajímalo, kdo z vás, milovníků akčních her, ještě žasne nad vší tou „nereálnou“ reali- 
tou, kterou nám 3D počítačové krajiny otevírají. Uvědomuje si někdo, jakého pokroku dosáhla počí- 
tačová akce za posledních deset let. Vzpomeňte si na střílečky z osmibitů, které si vystačily s mini- 
mem, nahrávaly se z kazety, nepotřebovaly žádné patche, a přesto přinášely úžasnou porci zábavy. 
Zavzpomínejte na hry „loadované“ z disket, první hry distribuované na CD-ROMu, první 3D hry 
nebo na první hru vyžadující akcelerátor. Ty časy nejsou někde v hluboké minulosti, ty časy leží 

v našich stopách — možná dokonce ve vašich skříních a šuplících. A když už je ten rok 2000, připo- 
meňte si je a bilancujte. Co jsme ztratili a co jsme získali? 

Současný akční žánr je již nepředstavitelný bez grafických akcelerátorů — a dojem ze hry je k niče- 
mu, nemáte-li alespoň 17“ monitor a slušnou zvukovou kartu. Odměnou za vcelku náročné (a ne 
zase tak laciné; ovšem v tomto ohledu je nám přítomnost lépe nakloněna než minulost - pamatuje- 
te, kolik stálo PC 486?) hardwarové nároky jsou vám nádherné videosekvence, precizně zpracované 3D prostředí, zvuk dolby surround 

a skoro realistická animace postav a objektů. Co chtít více? Když jsou hry hratelné a zábavné, proč lamentovat nad tím, že jim občas chybí 
originalita nebo že chyby v nich jsou zpětně odstraňovány pomocí patchů. Vadí vám to? Myslím, že ne. 

Stačí, když se mrkneme do statistik. Neomylná řeč čísel jasně ukazuje, že v roce 1999 byla poptávka po akčních hrách (jak jinak než 3D 
akčních hrách) až trojnásobně (!) vyšší než po jakémkoliv jiném herním žánru. Takové adventury a simulátory vedou líté boje o každého 
hráče, ale akční žánr byl loni s poptávkou spokojen. A letos to nebude o moc horší. 

l když je hráčů akcí jasná většina — dá se říci, že každý hráč počítačových her hrál alespoň jednou akční hru — herní žebříčky ukazují, že na 
prodejnosti titulů se to tak příliš neprojevuje. Bez ohledu na oblíbenost tohoto žánru si EA Sports mohou být jisti, že se pokračování jejich 
sportovních sérií každoročně dostane mezi první místa všech světových žebříčků (možná až na americké — Deer Hunter je přeci jen silné 
lákadlo). Jinak jsou ovšem přední příčky všemožných TOP 5, 10, 20 atd. jasnou doménou akčních her. Ani současnost - první místo už něja- 
ký pátek drží Tomb Raider IV: The Last Revelation — není výjimkou. 

K popularitě moderních 3D akčních her jistě přispívá i internet. Rychle se rozvinuvší multiplayer a tuny map, charakterů, utilit či mutací, 
které desítky serverů nabízejí, jsou jenom začátkem obrovských možností a úžasné zábavy, kterou pro nás kuchtí světlé zítřky. Právě multi- 
player, variabilita a grafika jsou body, na které musí sázet vývojový tým každého nového titulu. Směr, kterým jsme vykročili, je tedy jasný. 
Těžko ovšem říct, jaká realita se ukrývá za těmi horami před námi. Že by virtuální? Mno, uvidíme. 

Co tedy můžeme určitě čekat od akční budoucnosti? Především rychlejší akci, ještě lepší grafiku, větší hardwarové nároky (3D akceleráto- 
ry jsou naprosto jasnou samozřejmostí, ale nebojte, bude hůř) a promakanější enginy. Časem se jistě dostane i na nerealizovaný nápad spo- 
lečnosti 3D Realms, která chtěla v Duke Nukem Forever zavést systém jednoručních a dvouručních zbraní. V praxi by to znamenalo, že 
byste mohli střílet buď z dvouručního samopalu nebo ze dvou pistolí či pistole a škorpióna. Vzhledem k tomu, že každá zbraň by měla jiný 
poškozovací efekt, kombinace zbraní by umožnila vytvářet speciální bojové postupy. Prostě více možností, více svobody a více zábavy. 
Začlenění dopravních prostředků do akční hry je také zajímavý nápad. Jednu chvíli jedete na motorce, když vás z ní sundají, proběhnete 
temnou uličkou a od vyděšeného měšťáka si půjčíte jeho nový kabriolet. Pak jedete dál a z okénka vesele pálite. Něco takového je možná 
velice blízká budoucnost, která znamená jediné. A sice: Všimněte si, že světy, v nichž se hry odehrávají, rostou. Začali jsme pobíháním 
v kamenných chodbách, nyní bojujeme na povrchu základny na oběžné dráze Země. Za pár let získáme ve hrách absolutně neomezený 
pohyb a neomezené možnosti. Hry nebudou reálné — budou absolutně nereálné a nabídnou nám větší schopnosti, než jakých můžeme 
v lidském těle uprostřed přírodních zákonů nabýt. Jak je to jen krásné a děsivé zároveň! 

Rok 2000 jistě přijde s mnoha akčními peckami, které si alespoň na krátkou chvíli nainstalujeme do počítače a zapíšeme do paměti (naší 
— ne té RAM). Připravme se na ně a užijme si je. To, co přišlo do teď, byl pouze začátek. Věřte mi. Nové tisíciletí brzy otevře svou 3D náruč. 

Hail to Action! 


Rogue Spear 10/99 90 % 
Half-Life: OF 12/99 85 % 
Driver 11/99 85% 
Wheel of Time © 13/00 85% 
Ind. Jones ana... 13/00 85 % 
Kingpin 11/99 85% 
Rayman 2 12/99 85 % 
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E ama-monitory poskytují 
z Uřisnerinen M M dila 
E 


bezplatné telefonní číslo: 


www.iiyama.cz (0800) 10 34 35 


Všechny postavy 

a příhody v této hře, i ty 
založené na skutečných 
lidech, jsou naprosto 
smyšlené. Hlasy všech 
slavných lidí jsou 
napodobovány... uboze. 
V následující hře padají 
sprostá slova, takže by 
ji neměl nikdo hrát... 


Tak nějak podobně vás uvítá nej- 
novější hra z produkce autorů slav- 
né tetralogie Mortal Kombat. 
Ačkoliv by spojení s firmou Acclaim 
mohlo svádět k představě virtuální- 
ho ztvárnění rošamba, oblíbené to 
Cartmanovy hříčky, budeme si 
muset na souboj B. Streissandová 
vs. E. Cartman ještě počkat. South 
Park Rally je totiž překvapivě hrou 
závodní. Samozřejmě, že ve spojení 
s prostředím městečka South Park 
(SP) nemůžeme očekávat hyperre- 
alistický simulátor vozů F1, ale nao- 
pak sbírku kdejakých vehiklů od 
smrtonosné Kennyho motokáry po 
Šéfovu dodávku s lůžkovou úpra- 
vou, které se budou prohánět po 
nudných uličkách městyse kdesi 
v amerických horách. South Park je 
prostě úchylný, a tak je úchylná 
i tahle hra. 


SP je americké maloměsto, kde 
pevnou rukou vládne egocentrická 
populistická starostka, která by jistě 
nedovolila, aby se samohyby více či 
méně spořádaných občanů na peč- 
livě upravených městských komu- 
nikacích proháněly jen tak, způso- 
bujíce naprostý dopravní chaos 
hraničící s anarchií. Proto se roz- 
hodla vyhlásit čtrnáct sportovních 
klání, u příležitosti oslav nejrůzněj- 
ších svátků ode Dne díkůvzdání až 
po Den nezávislosti — Den krav 
a Jízdu růžové limonády v to nepo- 
čítaje. Těchto závodů se může 
zúčastnit kdokoliv ze southpark- 
ských obyvatel či návštěvníků. 


a meStar 


SOUTH PARK RAWy 


Setkáte se nejen se slavnou čtyřkou 
osmiletých raubířů, Ericem 
Cartmanem, Kylem Brofslovskim, 
Stanem Marshem či bezkonkurenč- 
ně nejoblíbenějším Kennym 
MceCormicem, kolem kterých se 
točí celý seriál. Závodit budou 

i postavičky méně slavné, ale roz- 
hodně ne nudné, počínaje učitelem 
Garrisonem s panem Kloboukem a 
Ježíšem, Synem Božím, konče. 


Samotné závody se samozřejmě 
nekonají na sportovních okruzích či 
superrychlých dálničních úsecích, 
ale přímo v centru všeho dění, 

v uličkách samotného South Parku. 
Ačkoliv se paní starostka snažila 
udělat pro bezpečnost závodníků 
maximum, neschopná policie, 
představovaná strážníkem 
Barnabym, nedokázala úplně 
odklonit veškerou dopravu z trati, 
o kravách nemluvě. A nebyl by to 
South Park, kdyby závodníci jen tak 
jezdili a snažili se být nejrychlejší, 
kdepak. Místo toho zasadili autoři 
do hry spoustu různých nekon- 
venčních zbraňových systémů od 
krys, které se jinak baví ohlodává- 
ním torza těla nebohého Kennyho 
McCormica, přes naklonovaného 
Stanova homosexuálního psa 
Sparkyho až po spoďárové skřítky. 
Ned a strýček Jimbo samozřejmě 
protestovali proti nepřítomnosti 
bazuky a rotačního kulometu, 

a tak, jako malou náplast, přidali 
designéři hry alespoň biologickou 


závod, už tak komplikovaný nut- 
ností vyhýbat se kravám na silnici 

a snahou objet ten „idiotskej“ bul- 
dozer najednou se vynořivší zpoza 
zatáčky, nebyl příliš jednoduchý, 
přidali autoři ještě nutnost používat 
různé urychlovače vozítek, protože 
bez nich... no, prostě nemáte šanci. 


A pokud by vám takto obyčejné 
ježdění městem nestačilo, můžete 
sehnat několik kamarádů a zahrát 
si s nimi v multiplayer režimu, 
který nabízí i netradiční zábavu ve 
formě soutěže „Poslední prdel 
vyhrává“, která by se dala přirovnat 
k pravidlům Last Man Standing 
z Unreal Tournamentu. Každé 
vozítko v tomto režimu totiž projde 
dílnou genetického inženýra 
Mefista, který vykouzlí na zadním 
nárazníku samohybů čtyři rozkošné 
prdelky. Váš úkol je potom jedno- 
duchý, chraňte si zadek, protože 
vyhrává ten, komu zbude poslední 
řiť. A to není všechno... 


Celá hra svým pojetím připomí- 
ná starší záležitost Wacky Wheels, 


zbraň v podobě pana Hankyho. Aby která se nezapomenutelně zaryla 


do paměti mnoha hráčů před 
třemi-čtyřmi lety. Místo postaviček 
ze South Parku však různé legrační 
vehikly řídila rozmanitá zvířena 
losem počínaje a tučňákem konče. 
l zde bylo důležité zvítězit rychlostí 
kombinovanou se správným využi- 
tím ježků, kteří sloužili jako zbraně. 
Ve více lidech to byla zábava přímo 
fenomenální a následovník do této 
doby chyběl. 


Ačkoliv svým stylem připomíná 
SP Rally starší hru, grafické zpraco- 
vání je opravdu na úrovni. 
Mnohým hráčům na mysli vytane 
další hra, tentokráte z nedávné 

ninulosti, na které Acclaim spolu- 
pracoval. Re- Volt si jistě také našel 
místo na harddiscích mnoha hráčů, 
a to zejména díky výborné grafice 

i zábavnosti. SP se této tradice drží, 
a tak si užijete ježdění po South 
Parku v rozlišení až 1 600 x 1 200, 
edy pokud to zvládne vaše grafická 
karta a monitor. Modely vozítek 


a jejich řidičů jsou velmi detailně 
zpracovány a je radost na ně pohle- 
dět. Zvláště Kenny sedící ve své 
motokáře je prostě k pomilování. 
Aby hra běhala opravdu svižně i na 
pomalejších počítačích, slevili auto- 
ři hry na detailnosti okolí. Ne že by 


nebylo pěkné, ale větší množství 
textur by někteří hráči jistě snesli. 
Nicméně díky tomuto ústupku 
chodí hra i na klasickém Pentiu 

s Voodoo1 plynule. 


Stejně jako vizualizace se pánům 
z Acclaimu povedlo i ozvučení celé 
hry. Bylo by naprosto nemyslitelné, 
aby se ve hře, jako je tato, neobjeví- 
ly hlášky, které všichni tak dobře 
známe. Jsou tu téměř všechny, od 
„policejní brutality“ strážníka 
Barnabyho po svůdné „Baby“ naše- 
ho Šéfa. S hudbou je to slabší, ale 
ta opravdu není podstatná. 


Skvělá grafika a výborný zvuk 
však nestačí k vytvoření dobré hry. 
Nejdůležitějším aspektem opravdo- 
vého hitu je a bude hratelnost. 

A z opatrných náznaků v předcho- 
zím textu už určitě tušíte, že téhle 


hře nechybí. | když největší poten- 
ciál je ukryt ve hře více hráčů, sami 
se rozhodně nudit nebudete. Ve 
hře není možné nastavit obtížnost, 
a tak bude každý závod tvrdým 
oříškem pro méně zkušené jezdce. 
Motivace je však velká, vítězství 
otevírá novou trať a zpřístupňuje 
další postavu s originálním vozít- 
kem. Ostatně v jádru je to jednodu- 
ché, prostě se musíte naučit klika- 
tou trať a potom se modlit, aby vás 
třeba nesejmul projíždějící vlak, viď 
Kenny... 


Otakar Schón 
90515 


South Park Rally 


Výrobce: Tantalus Interactive 
Acclaim 

P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 160 MB, 3D karta 

P 300, 64 MB RAM, 4x CD, 


HDD 160 MB, 3D karta 


Vydavatel: 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: D3D 


Verdikt: SP Rally budete buď milovat, nebo 
nenávidět, ale pokud jste dočetli až 
sem, tak spíše to první, ne? 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát 


Cartman, Eric 

Tlusťoch („Né, já nejsem tlustej, sem 
jen udělanej!“), ze kterého si ostatní 
více méně pouze utahují. S jeho 


zaobleným zjevem se snoubí i inteli- 
gence, která by se dala srovnat 

s inteligencí jeho kočky Číči. Narozdíl 
od svých kamarádů není z úplné 
rodiny, což není až tak strašné jako 
zjištění, že jeho matka je vlastně 
Ericovým otcem... A pozor na něj, je 
to polda. 


Brofslovski, Kyle 

Chytrý, ale osamělý chlapec, ze kte- 
rého si ostatní střílí kvůli jeho židov- 
skému původu. Aby se vyrovnal 

s křesťanskými Vánocemi, vymyslel 
si pana Hankyho, vánoční Hovínko, 
který naděluje o Vánocích každému, 
kdo jedl dost vlákniny. Kromě pana 
Hankyho má Kyle také malého adop- 
tovaného brášku. | když bráška...., 
Kanaďan je to. Kyle není jen inteli- 
gentní (na rozdíl od recenzenta), ale 
má také úžasný postřeh, který využí- 
vá zejména k tomu, aby stihl včas 
konstatovat, že strůjci Kennyho 
smrti jsou prostě parchanti. 


Marsh, Stan 


Asi nejnormálnější postava v seriálu. 
Jako správný Američan hraje americ- 
ká fotbal a zvrací pokaždé, když na 
něj promluví jeho láska Wendy. 
Kromě toho má psa, který je teplý 
jak stádo opic, a dědečka, který 
Stana nutí, aby ho zabil. Nejvýrazněji 
se však malý Marsh do srdcí fanouš- 
ků SP zapsal větou, kterou opakuje 
v každém dílu: „Krucinál, zabili 
Kennyho!“ 


McCormic, Kenny 

Náš Kenny, chudý chudák, který má 
tu smůlu, že úchylní autoři potřebo- 
vali v seriálu někoho, kdo pokaždé 
umře. Kenny se tak stává mistrem 
Smrti. Je v tom prostě nejlepší. 
Umřít? Žádný problém, mám skončit 
pod koly vlaku, být zastřelen koman- 
dem SWAT nebo zmrznout? Jak je 
libo, Kenny to zařídí. Kromě toho, že 
je Kenny zrozen ke smrti, má také 
rodiče, kteří představují spodinu 
americké společnosti. Svou nesná- 
šenlivostí vůči lidem a láskou k alko- 
holu způsobili málem zkázu vánoč- 
ních oslav v South Parku. A před- 
stavte si, Kenny na Vánoce neumřel. 


V South Parku se však vyskytuje 
mnohem větší než malé množství 
dalších postav, které byste si neměli 
nechat ujít, a většinu z nich potkáte 
právě v South Park Rally. 
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DESCENT 83: MERCENARY 


S pacientem je to vážné, pane doktore: ztráta orientace, 
patologická agorafobie kombinovaná s klinickou klaustrofo- 
bií, sklony k násilí. Zkrátka — další oběť Descentu... 


Nebudu tu pořádat historické 
orgie ve stylu pana Čáslavského 
a vezmu to zkrátka — Descent 1, 
Descent 2, datadisk ke dvojce, 
Freespace, trojka a nyní datadisk 
ke trojce — to všechno a ještě více 
má na kontě tým Parallax, který 
nyní oficiálně vystupuje jako dvě 
schízy — Volition a Outrage. 
A právě druzí jmenovaní usoudili, 
že se již prodalo dost kopií 
Descentu 3 a je čas na datadisk. 


D3: Mercenary představuje 
sedm nových macatých úrovní 
pro jednoho hráče a čtyři multi- 
player arény. Na první pohled se 
to může zdát málo, ale vězte, že 
se u každého levelu budete pěkně 
dlouho potit. Budu se snažit nere- 
cenzovat D3 jako takový, to již za 
mne mistrovsky udělal Béla 
v červnovém GameStaru; chci se 
soustředit výlučně na novinky 
v tomto datadisku. 


Abych řekl pravdu, není toho 
moc. Příběh pokračuje v místě, 
kde skončila trojka. První misi 
ještě letíte za korporaci C.E.D. 

a jako obvykle se jedná o nechut- 
né klišé „infiltruj, masakruj, sabo- 
tuj, dezertuj“. Po skončení první 
mise ale zjistíte, že vás v C.E.D. 
poslala na sebevražednou misi 


24 


ameStar 


a pustila k vodě. Vašeho traumatu 
si všiml muž číslo 2 v konkurenční 


P.M.T.C. a promptně se vás roz- 


hodl využít pro své mrzké záměry, 


konkrétně pro postup na místo 
muže číslo 1. Má svůj plán, svůj 


virus, své ambice a svého poskoka 


v legrační raketce, který mu má 
zajistit splnění jeho snů — vás. 
Zbytek příběhu si už vychutnejte 
sami. 


Grafika ani styl hry se od trojky 
naprosto v ničem neliší, zazname- 


nal jsem jen několik málo nových 
typů nepřátel. Slibované „moz- 
kodrásající hádanky“ se omezily 
na mazaně schované spínače, 
„ďábelsky záludné pasti“ předsta- 
vuje banda zpola neviditelných 


robůtků poschovávaných v „nená- 


padných“ skrýších a „unikátní 
design levelů“ má patrně zname- 
nat to, že se pohybujete v obřích 
továrnách a reaktorech, které 
působí značně nudně. Nevím jak 
vy, ale já se u prvního dílu bavil 
mnohem lépe než zde, což ale 
nemusí znamenat nic vážného — 
třeba jsem jen nepochopil, v čem 
jsou několikakilometrové prázdné 
úrovně tak výjimečné. 


Parallax berou svůj reklamní 
slogan: „By Gamers — For Gamers“ 


zcela vážně. Už první Descent byl 
před vydáním dán v plen stovkám 
hráčů a na základě jejich připomí- 
nek upraven, sympatickým ges- 
tem bylo i zveřejnění zdrojových 
kódů dvojky. U třetího dílu jdou 
ještě dál — kromě originálních 
výtvorů se na CD se hrou objeví 

i ty nejzdařilejší amatérské kous- 
ky, díky nimž se hrací doba rapid- 
ně zvedne. 


Hudba jako by D3 z disku 
vypadla, dočkáme se směsice 
elektronických rytmů, které se 
pohybují od trochu ujetě pojaté- 
ho EBM až po něco, co pro nedo- 
statek lepších výrazů nazvu 
měkké techno. Pár tracků zní, 
jako by si s nimi pohrál zhoubo- 
vanej Emmanuel Top v generáto- 
ru, ale s přivřenýma očima 
musím uznat, že výsledek se jako 
kulisa k vesmírné destrukci hodí 
poměrně dobře. Zvuky jsou pře- 
vzaty z D3 a zvukají podle očeká- 
vání. 


Pokud patříte mezi hráče, pro 
které je Descent vším, klidně si 
Mercenary kupte. Nikterak nes- 
krývám fakt, že poletování 


E v nekonečných podzemních kom- 
R plexech už pro mne ztratilo své 


kouzlo a že mnohem lépe jsem se 


E vyřádil v Descent: Freespace, 


který přinesl přece jen něco odliš- 


M ného. Ne, Mercenary není špatný 


datadisk, jen si nejsem tak zcela 


jistý, zda není lepší oželet těch pár 


animovaných sekvencí a briefingů 
a hrát levely volně dostupné na 
netu. Tedy — jsem si jistý, ale roz- 
hodnutí nechám na vás. 


Tomáš Rádl 
9.0516 


Descent 3: 
Mercena 


Výrobce: Outrage 


Vydavatel: Interplay 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB 

Doporučeno: PIII 400, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 600 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ano 


Několik málo úrovní navíc pro kla- 
sickou vesmírně-podzemní akci. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 
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Strategie 


STRATEGIE 


V tomto čísle: 


Battlezone II: 
Combat Commander 
Str. 47 

80% 


Top 10 

Age of Empires II11/99 90 % 
Alpha Centauri © 3/9990% 
RollerC. Tycoon © 4/9990% 
Fighting Steel 8/9990% 
Dungeon Keeper 2 8/99 90 % 
Homeworíd 12/99 85 % 
Jagged Alliance 2 5/99 85% 
Imp. Galactica II 13/00 85 % 


Age of Wonders 13/00 85 % 
Battlezone II nové 80 % 


a) 


ameStar 


OIUO VADIS, STRATEGIE? 


Svět her se mění. Ono to vlastně není nic divného, on totiž i svět se mění — je to 
jeho přirozená vlastnost a mít mu to za zlé nemůžeme. Ne, nebojte se, nebudu tu 
žehrat na uspěchanou dobu, konzumní společnost a nehratelnost moderních her, 
jenom si všímám toho, jak se hlavní důraz vývojářů pomalinku přesouvá od 
vychytralých taktických složitostí pro chytré hlavinky směrem k spíše akčním řežím. 
Žánr strategický příliš nectícím. Pojďme o tom prohodit pár slov. 


Nikoho nepřekvapí, když prohlásím, že první opravdovou strategickou hrou na 
počítači byly šachy. Šachy stály nějakou dobu stranou — osamoceně od „běžných“ 
hříček typu Pong nebo Arkanoid, až později, kdy se svět počítačových her rozvinul 
do šířky, začaly se objevovat jiné strategie, mírové i válečné. Zlatý věk strategií 
nastal někdy před pěti, šesti lety a trval skoro dodnes. Každá firma strategie vydá- 
vala, každý strategie hrál, právě hry strategické patřily (spolu s RPG) mezi kousky 
nejkultovnější. A teď — je konec? 


Nevím, jestli jste si toho všimli, ale opravdu kvalitních strategií se poslední 
dobou neobjevuje tak moc, kolik by se mohlo zdát. To, že v každém čísle 
GameStaru můžete jednu nebo dvě najít, neznamená nic — v hromadách jiných 
her je to jehla v kupce sena (ech — málem jsem řekl hnoje). Současně začínají stra- 
tegie čím dál tím více realtimovitět — i takové, kterým by spíše slušelo tempo 
pomalejší. Hledat příčinu asi není tak obtížné, jak by se na první pohled zdálo — 
počítače se stávají běžným domácím „spotřebičem“, hry jsou dnes pomalu maso- 
vou záležitostí a vkusu masového diváka se musí podřídit i vývojáři, chtějí-li mít co 
jíst (nebo v čem létat na Bahamy). Protože ovládat počítač je stále jednodušší, ovlá- 
dají ho stále jednodušší lidé (nebo jinak — méně technicky nadaní lidé), a ti zas 
chtějí jednodušší hry. Fenomén „jeden až dva počítače v každé domácnosti“ zatím 
zasáhl hlavně Ameriku a podívejte se na jejich Top 10 ve hrách — Barbie vpředu, 
Deer Hunter ji jistí zezadu. A že je USA daleko? Nebojte, za pár let to čeká Evropu, 
za dalších pár (desítek?) let i nás. 


A jaký vývoj tedy já osobně čekám v nejbližší době a příštím tisíciletí? Ačkoli 
stále můžeme dělit hry do žánrů, tyto nám pomalu splynou — a strategie budouc- 
nosti budou vypadat spíš jako Battlezone než jako Jagged Alliance, jestli rozumíte, 
co tím myslím. Lidé, kteří hrají už léta, přejdou do jiné kategorie konzumentů 
(snad vám nevadí to slovo) nebo se budou muset přizpůsobit stávajícímu vkusu 
mas. A pak se se hrami pomalu ale jistě stane to co s filmem — stát je obklíčí záko- 
ny a jasnými pravidly a je dost možné, že brutální, krvavé a jinak „nemravné“ hry 
se budou prodávat jenom ve specializovaných obchodech nebo alespoň za plentou 
s nápisem „Vstup od 18 let“. Dokonce je pravděpodobné, že se o hry začnou zají- 
mat běžné kulturní instituce, a tak se nelekněte, až si přečtete zprávu, že mladý 
nezávislý vývojář dostal na svůj projekt intelektuální počítačové hříčky grant minis- 
terstva kultury (Spojených států — jestli tam něco takového mají). 


Ačkoli by se mohlo zdát, že vývoj půjde dopředu raketovým tempem a už za pár 
let budeme všichni hrát jenom ve virtuální realitě, nemyslím si, že by to znamenalo 
konec „starých“ her. Buď totiž virtuální realita a kvalitní hry v ní vůbec nepřijdou, 
nebo spolu budou tyto dva fenomény normálně koexistovat — jsou přece natolik 
odlišné. 


A „naše“ hry? Tahové strategie, kde člověk hodinu přemýšlí a pak minutu táhne, 
maniakální budovací piplačky, kde jednou kliknete špatně a jedete od začátku? 
Budou. Bude možná trochu těžší je najít, bude možná o něco obtížnější je udělat 
(snad dojde i na ty granty), bude o něco těžší je koupit (specializované obchody na 
hardcore hry?), ale budou. Stejně tak, jako existuje nezávislý film, budou existovat 
nezávislé herní firmy, které pro nás dál budou dělat Civilizace a RollerCoaster 
Tycoony— oni totiž i developeři chtějí něco hrát. Tak se nebojme — budoucnost 
sice není růžová, ale veselo bude. 


viktor bocanAidg.cz 
90517 


BATTLEZONE IE 
COMBAT COMMANDER 


Prastará automatovka 
Battlezone se poměrně přek- 
vapivě dočkala v roce 1998 
remaku, který všechny přek- 
vapil svou kvalitou i originál- 
ním pojetím. No — jsme 
sotva o dva roky starší a už 
tu máme druhý díl. 


Battlezone 

Nebudu se tu nostalgicky hra- 
bat ve své černé minulosti a vzdá- 
vat hold hromadám dvoukorun, 
které spolykala ošklivá bedna, 
silně připomínající lednici s peri- 
skopem. Nebudu vzdychat nad 
úžasnou grafikou staré hry (tvoře- 
nou zelenými čárami na černém 
pozadí, mimochodem), nad adre- 
nalinovou atmosférou, stoupající 
obtížností ani dvěma joysticky, 
kterými se ten krám ovládal. 
Nebudu se senilně rozplývat vzpo- 
mínkami, ač místo, vyhrazené na 
recenzi nové inkarnace starého 
hitu, by mě k tomu opravňovalo. 
Naopak — skočím rovnýma noha- 
ma rovnou do roku 1998, kdy se 
vylíhl nový subžánr na poli realti- 
mových strategií. Založila ho 
Battlezone. 


Žánr 

Nebudeme se tu přít o to, která 
hra první zkombinovala akční stří- 
lečku se strategií — jednak 
bychom se výsledku nedobrali 
a jednak je to fuk. Z novější histo- 
rie můžeme třeba vzpomenout na 
Space Hulk a Space Hulk: VOTBA 
(ještě teď se klepu) a pak snad 
stojí za zmínku až právě 


R 4 


Battlezone. Úspěch, jaký měla 
zejména u kritiky (s prodejností už 
to bohužel takový zázrak nebyl), 
vyvolal malou vlnu podobných 
her — za všechny zmiňme třeba 
Uprising II nebo velice slušný 
Urban Assault. Všechny tyto hry 
používaly podobný koncept — ač 
šlo o víceméně klasické strategie, 
nesledovali jste je shůry, jak jste 
byli spolu s pánem bohem zvyklí, 
ale „zdola“ — z pohledu klasického 
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vojáka, běžného účastníka, oby- 
čejného pěšce (případně generá- 
la). 


Koncept 

Základním principem 
Battlezone (té z roku 1998 i té 
nové) je tedy přímý pobyt na 
bojišti, přímá účast v konfliktu. 
V BZ2 ztělesňujete jednu konkrét- 
ní postavu — poručíka Johna 
Cooka, potýkajícího se na cizích 


z k ž 


planetách s roztodivnými úkoly, 
které mu kladou na bedra podi- 
vínští nadřízení i shoda okolností. 
No, a tak hrajete — jezdíte a střílíte 
jako v čistokrevné střílečce, velíte 
až deseti skupinám jiných vozidel, 
stavíte základnu, těžíte suroviny, 
bráníte základnu, bráníte suroviny 
— a to všechno pořád za přímé 
účasti v centru dění. Protože jste 
člověk a ne lunochod, můžete ze 
svého vozidla i vystoupit a pohy- 
bovat se po svých, což má dvě 
výhody a okolo čtyřiceti nevýhod. 
Jednak je to zajímavé zpestření 
hry (můžete se pohybovat nená- 
padně, protože vás nepřátelé 
obvykle nezaregistrují, dokud 
nevystřelíte), jednak máte něco 
možností navíc — můžete třeba 
využít skvělou ostřelovací pušku, 
tou trefit do čenichu Marťana, 
sedícího v nepřátelském plavidle, 
a jeho stroj pak ovládnout (pokud 
tedy k němu stihnete dojít). Co se 
týče nevýhod chodícího stavu — 
kromě jiného opěšalec nemá šanci 
konvenční flintou někoho zabít 
(lze ale najít raketomet, který už 
něco umí), naopak běžný tank vás 
sejme jednou ranou. Také se 
pohybujete dost pomalu, ovládání 
je malinko neohrabané, atd. Tedy 


žádný Half-Life, přesto se to počí- 
tá. 


Koncepčně lze tedy o BZ mluvit 
jako o kříženci žánrů. Zatímco 
management surovin a jednotek 
jako by z hlavně vypadl běžným 
klikacím strategiím typu CKC, 
tvrdá akce si nezadá s lecjakou 
střílečkou nebo jednodušším 
simulátorem a opuštěním vozítka 
nám vzniká lehce primitivní gua- 
kovina. 


Příběh 

Není normální, aby v realtimo- 
vé strategii (pro zjednodušení 
dělejme, jako by BZ2 byla realti- 
mová strategie) hrál příběh tako- 
vou roli, jakou hraje tady. Nikdo 
vás nenutí číst maily, které jsou 
vám zpřístupněny mezi misemi 
a které naznačují vztahy mezi jed- 
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notlivými aktéry, nikdo po vás 
nechce, abyste sledovali animova- 
né meziscény a předěly přímo 

v misích — ale přijdete tak 

o hodně, hlavně o podstatnou část 
atmosféry, kterou právě příběh 
klidně a nenásilně vytváří. 


Je zhruba dvacet let po prvním 
díle a situace ve vesmíru je už jiná 
— Sověti odhodili rudé prádlo 
a navlékli si khaki trenky, 
Američané se naučili kozáčka 
a z této vzájemné družby vznikla 
nová organizace — ISDF, alias 
International Space Defense 
Force, v níž matičku Zemi hlídají 
ruku v ruce Američané i Rusové. 


Vesmírní výzkumníci vzali v té 
době své vyzkoumávání pěkně 
hopem, a tak všechno nezačíná na 
Marsu nebo upocené Venuši, ale 
rovnou na povrchu Pluta (ne toho 
psa), kde si hoví silně obrněná 
vojensko-vědecká základna. Aby si 
nehověla zbytečně dlouho, přihasí 
si to banda výletníků z jiné dimen- 
ze, no, a protože ti to také berou 
hopem, nezůstane za chvíli ze 


Battlezone II: 
Combat Commander 


Výrobce: 

Vydavatel: Activision 

Minimum: P 200, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 500 MB, 3D karta 

Doporučeno: PII400, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 500 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Ač jde na první pohled spíš o 
datadisk, ve skutečnosti najdete v 
BZ2 pořádný kus poctivé práce. A to 
se počítá. 


Pandemic Studios 


Hratelnost 


Obtížnost 


Osmdesát 
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základny kámen na kameni. 
Pochopitelně se ihned spustí 
dobře známá vojenská mašinérie, 
situace se chopí iniciativní generál 
Braddock (váš vrchní velitel), 

a protože není po ruce jiný 
ňouma, jste vysláni na povrch 
Pluta vyzkoumat, kdo odkud zaú- 
točil a co vlastně hledal, právě vy. 


Jak už vyplývá z konceptu, veš- 
keré dění sledujete z first-person 
pohledu ze svého tančíku, a ačkoli 
je k mání hafo jiných náhledů 
(zezadu, ještě více zezadu, o něco 
míň zezadu), většinu hry asi ode- 
hrajete á la Ouake. S tančíkem 
(raketkou, skútrem) se dají vyvá- 
dět psí kusy (rozuměj: jezdit na 
všechny strany), drtivá většina 


Z uvedené zápletky se mohly © tady poblíž a pochopitelně na terénních překážek ho nerozhází 
vyvinout dvě věci — zajímavá našem cédéčku. a zbraně na něm navěšené vyřeší 
story, plná zvratů a překvapení, leckterý (soupeřův) problém. 
nebo kýč. Naštěstí byla v Pan- Když už mluvíme o ovládání, Ostatní vozidla jsou vám přístup- 
demic Studios zvolena varianta možná by se o něm rád něco na k ovládání přes horní lištu 
číslo jedna, a tak se postupně dozvěděl někdo, kdo Battlezone © (máte je tam hezky všechna 
ponoříte do příběhu, který vás v životě neviděl. Budiž. namalována), funkční a číselné 


(umíte-li alespoň trochu anglicky) + 
pohltí. Po několika krátkých 
bojůvkách na Plutu, které slouží 
spíše jako výukové mise a o kte- 
rých se ještě zmíním, se přesunete 
na „Temnou planetu“, abyste po 
hrstce vítězných úkolů v nečeka- 
ném dějovém zlomu bez rozmyslu 
hupsli do červí díry a přenesli se 
Tam — k Nim, na Jejich planetu. 
Tady už jde do tuhého, protože 
vbrzku objevíte část zbraně, která 
má údajně sloužit ke zničení < . 

Země, ale překvapení tím nekončí. “ 
Zažijete zradu, machinace a intri- 

ky, rozporuplné i nejasné rozkazy © a, 

a problémů a zajímavostí se na S A 
vás nahrne ještě víc. Dlouhou f ne i === 
dobu vám bude hlavním průvod- 4 = bj Z 
cem velice příjemná velitelka aa © 
Yelena Shabayevová (Ruska jak 
poleno, ale to jsem zjistil až doda- p JESASESME |, FLE PRES 
tečně v manuálu), se kterou vás  ———— E 
budou pojit jistá pouta, ale víc už TV R nA mo i 
fakt neřeknu... 1 JÍ oorrosty 
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BHABAYEV AND FOLLOW HER 


Ovládání E 
Sympatické jsou poměrně zna- 1. 

telné změny interface hry oproti- 

předchozímu dílu — všechno se : 

vám objeví teprve, když to potře- 

bujete, na obrazovce nic nepřeká- k zi 

ží, různé infopanýlky a další drob- === ph -O 


nůstky zabírají minimum místa ROA ACU kp 

er Zeně chvtř ně hon por oa Po ká 
a jsou umístěny poměrně chytře —|—©— XSS MMPtoVa: OOM | 
tak, aby nerušily. Ovládání se ještě , va 5 ň 
drobet zlepšilo, jediným problé- ETL: oo tn 
mem je jeho značná nekompatibi- * W k : 
: Y ZBO ň v = REPLAY NEXT : (NExr "s 
lita s českými Windows, kterýžto = ss Z 
problém řešíme v rámečku někde lt = r = som nc =o: m 


Fanouškovské stránky některých her opravdu překvapují svou 
propracovaností. BZ2 se tu veze na slávě prvního dílu a 
spolu s ním okupuje vynikající adresu Attp://www.planet- 
battlezone.com. 


Oficiální stránky na Attp://www.bz2.com sice zely v době 
psaní recenze prázdnotou, ale už jen menu s hromadou sekcí 
a podsekcí slibuje spoustu zajímavostí do budoucna. 
Rozhodně tam jukněte. 


klávesy a příkazové menuátko, 
které se způsobně rozbaluje po 
levé straně. Chcete-li někomu 
zadat příkaz, prostě ho označíte 
buď přímo v hlavním výhledu, 
nebo pomocí klávesové zkratky, 
kterou každé vozidlo má, a z roz- 
balivšího se menu vyberete příkaz 
ze sorty příkazů běžných — tedy 
útoč, braň, utíkej, následuj mě, 
následuj támhletoho atp. 
Unikátním příkazem pro většinu 
pozemních jezdidel je „Vyzvedni 
mě“, což donutí nebohého pilota 
dojet až k vám, vyskočit ven a dál 
se vydat po vlastních s tím, že čer- 
stvě vyprázdněné vozidlo je vám 
dáno v plen. 


Budování základny se provádí 
v podstatě stejně jako ovládání 
jednotek — nejprve někam umístí- 
te hlavní budovu (ta obvykle při- 
jede na kolečkách s vámi), pak 
v ní vyrobíte robota-stavitele, kte- 
rému určujete, co kam má prsk- 
nout. Stavíte i vyrábíte za natěže- 
ný biometal (stejně jako minule), 
co se týče staveb, je tu klasická 
várka C4rC stavení — továrny, 
elektrárny, obranné věže atd. 


Možnosti 

Kromě dlouhé a zajímavé kam- 
paně se skvělým příběhem, kterou 
však tentokrát nemůžete hrát za 
padouchy, je tu ještě několik dal- 


ších možností. Nejzajímavější je 
pochopitelně multiplayer, který 
přináší hromadu zajímavostí — 
kromě obligátního deathmatche 
a stále obvyklejších variací „King 
of the Hill“ a „Capture the Flag“ 
(všechno i ve více lidech na jedné 
straně) je tu velice zajímavá vari- 
anta týmové hry, kdy jeden hráč 
zastává roli velitele, jenž staví 
budovy a vyrábí jednotky, a ostat- 
ní za něj dělají špinavou práci — 
vedou jednotky do boje, útočí, 
perou se, brání těžící jednotky 
atd., velitel nemusí vystrčit nos ze 
základny. Jste-li sami, nemusíte 
se bát — deathmatch je k mání 

i pro vás (proti počítači), hrát 
můžete buď velitele, nebo výše 
zmíněného hitmana (základnu 
staví Al). 


Že byste hru nepochopili, se 
bát rozhodně nemusíte — několik 
prvních misí v kampani vás pří- 
jemnou formou krůček po krůčku 
seznámí se všemi základními grify 
a zákonitostmi. Prostě plníte misi 
pod vedením zkušené velitelky, 
která vám přesně radí, co kde 
zmáčknout, kam jet, co udělat. 
Paráda. 


Ošklivosti 

Vezmu to fofrem. Překvapí 
nároky na hardware — na to, že je 
prostředí spíš chudší, se to na mé 


domácí konfiguraci (Celeron 400, 
64 MB RAM a Banshee) v rušných 
chvílích občas nepříjemně škube. 
Zmínka o nepříjemnosti s českými 
Windows tu už padla. Ovládání 
šlo jistě ještě dál vylepšit (zejména 
nutnost jezdit kvůli postavení 
jedné budovy přes celou mapu až 
na základnu docela naštve), ale 
mezi podobnými hrami je zatím 
bez konkurence. 


Al je kapitola sama pro sebe — 
vcelku se počítač chová inteligent- 
ně, ale občas mu něco přeletí přes 
nos a má problémy vůbec jednot- 
kami najít cestu k cíli. 


Poslední chyba je diskutabilní — 
přílišná podobnost s prvním 


Battlezone II US 


dílem, novinek minimum, jen je 
všechno hezčí (a pomalejší). 


Verdikt 

Co říct? Grafika je pěkná — 
zvlášť u cizáků doma, kde si užije- 
te i fauny, flóry a starých staveb. 
Taky prší, sněží, občas přijde 
bouřka. Zvuky jdou, hratelnost je 
skvělá. Pravda, Battlezone ll není 
nic nového pod sluncem — stará 
hra v novém kabátku. Jenže komu 
to vadí, když první díl byl skvělý, 
he? Tak nemudrujte a hrajte. 


Viktor Bocan 
90518 


Pokud byste chtěli hrát americkou verzi BZ2 (a kdo ví, jaká ještě to bude 
dělat) na lokalizovaných Windows, můžete mít značné problémy. 
Vyzkoumali jsme pro vás, jak je řešit. 


Pustíte-li normálně nainstalovanou hru, nebudou vám zřejmě fungovat 
některé důležité klávesy. Jde zejména o tabulátor (slouží ke stornování roz- 
kazu), mezerník (výběr vozidla, potvrzení rozkazu) a Esc (skok do menu). 
Pokud nastane zmiňovaný případ, čtěte dál. 

Nejprve vezměte soubor „bzgame keys.cfg“ z našeho cédéčka. Pozor! 
Určitě použijte soubor z cédéčka, pokud totiž použijete ten, který lze 
sehnat na internetu (třeba na oficiálních německých stránkách), přestanou 
vám fungovat zase klávesy jiné. Normálně ho překopírujte do podadresáře 
„addon“ v adresáři, kam jste zkopírovali hru. Potom BZ2 pusťte a přepněte 
se do „Options/Input“ na záložku „Menu“. Zde navolte pro „Menu Action“ 
mezerník a pro "Menu Cancel" tabulátor — v políčkách by se měly objevit 


adekvátní popisky. No... a hotovo. 


Co to přinese: Umožní vám stiskem Esc vyvolat in-game menu, díky němuž 
můžete měnit parametry hry a hlavně tlačítkem „File“ sejvovat i během 
mise. Všechny příkazy z lokálních menu budou fungovat korektně. 


Co to odnese: Bohužel ze záhadného důvodu přestanou fungovat klávesové 
zkratky Alt-písmeno (třeba Alt-X pro okamžité opuštění hry nebo Alt-P pro 
pauzu). Tyto funkce se dají naštěstí obejít z menu. 


Těsně před uzávěrkou navíc vyšla i betaverze oficiálního patche (na našem 
CD i na stránkách výrobce). 
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V tomto čísle: 


„ 


MALÉ OHLÉDNUTÍ ZA NEJOBLÍBENĚJŠÍ 
Total Soccer 2000 r = 7 © je P 
© > SPORTOVNÍ SÉRIÍ MEZI ČESKÝMI HRÁČI 
75% 


V roce 1992 vyšel první díl V NHL Hockey 96 došlo k prv- — a nepřehledné. Prvně jsme se 
é B hokejové série z dílny EA Sports — © nímu velkému třesku, když klasic- museli naučit používat další dvě 
NHL Championship 2000| v-u Hockey 93. Já osobně jsem © ký 2D pohled na hru byl vystřídán tlačítka, jedno pro zrychlení 
Str.52 se s ním setkal na pirátské kopii © revoluční novinkou, nazvanou a druhé pro speciální pohyb. 
80% krov (jak jinak, tenkrát jsem vůbec Virtua Stadium. Své miláčky jsme © V tomto případě to byl pád do 
k: : netušil, že se nějaká počítačová mohli sledovat z několika úhlů, střely (v obraně) a jakási střela 
P al a hra dá koupit :-) a vzpomínám si, © kamer bylo rekordních 11 a v rep- Ššvihem v útočné fázi. Tento způ- 
NBA Basketball 2000 že a fn Paseiriaván. lay režimů byla poprvé použita : sob zakončení hodně úlehčaval 
Str- 5470, Připadalo mi, že tu nádhernou manuální kamera. Statistiky skórování a v „lepších kruzích“ se 
60% a grafiku už nikdy nikdo nemůže o všech 645 hráčích a 63 branká- © vůbec nepoužíval. Snad vůbec 
překonat (až na to, že na mém XT řích byly velmi rozsáhlé, prostřed- nejsnadněji se dávaly branky 
Top 10 chcípáčkovi čas od času mizela nictvím modemu jsme si poprvé © „z voleje“, kombinací a vyšachová- 
Jop ; „horní“ branka, do které se pak zahráli po síti a poprvé se objevily ním brankáře, poprvé jsme mohli 
NBA Live 2000 12/9995% | +zžko trefovalo), a odehrál jsem — fotografie hráčů v „představovač- hráčům „předepsat“ vhodnou 
NHL 2000. 1/9995% | snad deset sezon, než vyšel další | ce“ základních pětek. S odstupem © obrannou i útočnou strategii 
Rally Ch. 2000 12/9990% | díl série. O prvním dílu se traduje, času se dá říci, že byl tento díl a poprvé se zde objevil český 
FIFA 2000. 39 00% | že byl ze všech nejzábavnější. série nejobtížnější. Zjednodušeně © reprezentační tým. 
Midtown M k 4 Myslím, že to patří spíš k jakémusi řečeno — hráči se po ledě příliš 
bontonu a idealizaci starých časů.  „klouzali“ a setrvačnost pohybu NHL 99 má každý ještě ve 
Musím mu přiznat i dnes, že omezovala přesnost kombinací. — velmi čerstvé paměti a mně osob- 
opravdu dobře hratelný je, Naposledy jsme si „jednoduše“ ně tento díl příliš k srdci nepřiros- 
dokonce se vedle joysticku a klá- © s použitím pouhých dvou tlačítek — tl. Pravda, několik vylepšení tu 
vesnice perfektně ovládá myší (!), na ovladači zahráli v NHL Hockey bylo, všechny hvězdy NHL měly 
ale současnému hráči by až tolik © 97.1 tento rok přinesl celou řadu © poprvé své vlastní „ksichtíky“, 


radosti opravdu nepřinesl, to si novinek. Poprvé jsme si mohli poprvé jsme si mohli vyzkoušet 
objektivně přiznejme. A to přesto, zahrát s několika národními celky, samostatné nájezdy a poprvé tu 
že „pevné základy“ už tenhle díl přičemž čeští a slovenští hráči byli byla možnost tréninku, ale zábav- 
měl. Daly se vykouzlit hezké zařazení pouze do výběru Evropy, nost „devadesát devítky“ byla 

a vtipné kombinace, gólů padalo © poprvé se objevily fotografie špatná a nepamatuji se, že bych se 
„tak akorát“ a dokonce bylo už hráčů v editoru sestav, poprvé kdy u nějaké hry víc navztekal. 


tehdy možné rozbít plexiskloza © měli jednotliví hráči své speciální © Také buton pro speciální pohyb 
brankou po tvrdé střele. Statistiky schopnosti a poprvé se vyloučení © byl tentokrát využit hodně samo- 


byly ještě velmi omezené, stejně © hráči na trestné lavici parádně účelně. Snad proto byl pro mne 
E ma jakov následujícím NHL Hockey © rozčilovali a třískali do mantinelu. vysvobozením nástup NHL 2000, 
není = 95 (ten vyšel v roce 1994). Tento © Hra byla středně obtížná a způso- byť má také své, ne zrovna zaned- 
něm ea díl byl zřejmě největším zklamá- | bů efektního zakončení proti batelné, mouchy. Ale to už je jiný 


ním, protože přinesl víceméně jen předchozímu dílu dokonce ubylo. příběh. 

update sestav a několik nepod- 

statných maličkostí. Bylo to však S NHL 98 přišla další revoluce, milan jablonskýAidg.cz 

naposledy, kdy nás EA Sports tak- protože tenhle hokej se hrál skvě- 90519 
hle vypekli, od té doby je každý le. Dokonce bych ho ještě dnes 

i další díl bez nejmenších pochyb © doporučil těm, pro něž jsou 

zcela novou hrou. poslední dva díly příliš rychlé 


a shioótin 
hosting 


SPORTS 


toww.totalsoccer.com 


Total Soccer 2000 je zcela 
nová volba pro fanoušky 
Sensible Socceru, kterému 
ostatně rok za rokem už 
poněkud dochází dech. 

| když jde v podstatě jen 

o slušně udělanou kopii 
slavného originálu, hratel- 
nost a propracovanost jí 
rozhodně nelze upřít. 


Hned na úvod je potřeba po- 
dotknout, že Total Soccer 2000 
není rozhodně konkurentem 
například pro FIFA 2000 od EA 
Sports, ale na druhou stranu — než 
paskvil typu World League Soccer 
nebo Viva Football, to už je lepší 
zahrát si tento graficky nenáročný, 
ale o to zábavnější „mini-fotbálek“. 
l když on tak úplně „mini“ není, 
posuďte sami: nejenže je ve hře 13 
ligových soutěží (Anglie, Skotsko, 


NĚKOLIK TIPŮ 


Než se pustíte do některého z del- 
ších turnajů, určitě se na pár oka- 
mžiků „zastavte“ v editoru taktiky 
a připravte si několik obranných 

i útočných variant. Ke správnému 
„přístupu“ je dobré odehrát před- 
tím několik přátelských zápasů. 
Každý si taktiku přizpůsobí svému 
stylu, ale v Total Socceru 2000 roz- 
hodně neplatí to, co například ve 
FIFA 2000, že nejlepší obrana je 
útok a že tři útočníci jsou nejlepším 
řešením. V tomto fotbálku se musí 
myslet hodně na zadní kolečka 


útok. Před svou brankou rozhodně 
„zahustěte“ prostor, protože odebí- 
rání míče soupeři je nejtěžším oříš- 
kem v celé hře. 
Nejúčinnější zbraní při zápase jsou 
rychlí útočníci a rychlá křídla, pro- 
tože není nad bleskový protiútok 
do otevřené obrany. Protivníkovi se 
snažte odebírat míče už na jeho 
polovině, neboť před vlastní bran- 
kou to už bez faulu jde mnohem 
hůře. Už jsem naznačil, že to není 
vůbec jednoduché, v zásadě však 
platí, že je lepší ustupovat a snažit 
se najít pro vypíchnutí míče vhodný 
okamžik, než do toho „vletět“ jako 
šílenec. Soupeř udělá kličku a jde 
sám na brankáře, což je v devade- 
sáti procentech gól. 
Kombinační hra je v Total Socceru 
2000 velice snadná, hráči se „nabí- 
zejí“, nabíhají si do prostorů a míč 
putuje z nohy na nohu. V zásadě 
platí, že včasná a rychlá přihrávka 
í“ než kličkování 


nci. Také před brankou je 
možné účinně kombinovat a střílet 
po vyšachování obrany i gólmana 
do prázdné branky. Často vyjde 
i klička brankáři, což rozhodně 
potěší. Střelba z větších vzdáleností 
bývá jen málo účinná. 


Na této stránce je k dispozici opravný patch, demo, několik základních informací 
o hře a odkaz na fanouškovskou stránku Total Socceru. 


TOTAL SOCCER ZO00 


Itálie, Německo, Francie, Španěl- 
sko, USA, Japonsko, Holandsko, 
Švédsko, Dánsko, Finsko, Brazílie) 
s plnou licencí a bezchybně uvede- 
nými sestavami několika desítek 
klubů, ale v editoru týmů je k dis- 
pozici neuvěřitelných 256 volných 
pozic, ve kterých si můžete vytvořit 
nejen kompletní českou ligu, ale 
prakticky neomezený počet repre- 
zentačních celků celého světa, pří- 
padně třeba národní pohár nebo 
ligovou soutěž Grónska. Všechny 
ligové soutěže včetně těch osobně 
vytvořených si můžete zahrát 

i v režimu „full season“, tedy 

i s pohárovými zápasy a vším tím 
každoročním mumrajem okolo 
ligové sezony, případně si navolit 
jen přátelský zápas, pohárové klání 
nebo samostatnou ligovou soutěž. 
Nápaditě je zde vyřešena i možnost 
tréninku — vedle klasického nácvi- 
ku rohových kopů, penalt a pří- 
mých volných kopů si lze procvičit 
i různé možnosti zakončení akcí 

a driblinku. A toto všechno se, 
podobně jako v už zmiňovaném 
Sensible Socceru, ovládá pouhými 
dvěma klávesami na klávesnici, pří- 
padně dvěma butony na ovladači 
nebo joysticku. Jedním přihrávka, 
druhým střela. Prostě — jednodu- 
chost sama. Pohled na hru je jen 
jediný a jedná se pochopitelně 

o klasický vysoký a přehledný nad- 
hled. 


Na CD naleznete patch na plnou verzi 
Total Soccer 2000, který opravuje pár 
drobných chyb a přidává několik vylep- 
šení, plus pár nových taktik a rozestave- 
ní mužstev. Pokud nám to prostor dovo- 
lí, můžete si vyzkoušet i hratelné demo. 


V již zmíněném editoru týmů je 
možné nejen vytvářet nové polož- 
ky, ale i upravovat už „hotové“ 
týmy. Pokud se chcete pomstít 
Barceloně za to, jak potupila praž- 
skou Spartu, můžete z ní vytvořit 
jedenáctku zbědovaných amatérů 
(myslím z Barcelony, Sparta už je 
„vytvořená“ :-). Vedle všech mož- 
ných nastavení rychlosti, kvality 
a přesnosti přihrávek a střelby je 
v editoru i možnost upravení dresů 
a také v tomto případě je opravdu 
z čeho vybírat, kombinací barev 
i stylů je zde několik desítek. Total 
Soccer 2000 nabízí ovšem také edi- 
tor taktiky — když vás hra chytne, 
určitě v něm strávíte hodně času. 
Nabídka situací k nastavení je 
velmi široká: hřiště je rozděleno na 
jedenáct sektorů, z nichž každý je 
třeba editovat zvlášť pro obrannou 
a pro útočnou taktiku. Navíc je 
třeba upravit „pohyb“ borců na 
hřišti při výkopu, při trestných 
a rohových kopech nebo při odko- 
pech od branky. Úpravy se prová- 
dějí velmi snadno a intuitivně, 
pouhým „přetahováním“ hráčů po 
hrací ploše. Kdo někdy hrál už zmi- 
ňovaný Sensible Soccer, tomu jsou 
zákonitosti hry s malými „panáčky“ 
z ptačího pohledu jasné. Ti ostatní 
se nemusejí obávat, že by okamžitě 
nepochopili, o co kráčí. V podstatě 
jde o bleskové reakce, rychlost roz- 
hodování, využití kombinací 

a svých „nejrychlejších“ hráčů 

k rychlým brejkům. Přihrávky 
směřované naslepo většinou 
nacházejí spoluhráče, naopak 
bránění a „zachycení“ míče vyža- 
duje určitý cvik. 


Zvuky jsou v Total Socceru 2000 
na solidním průměru, stejně jako 
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hezká, ale pochopitelně velmi jed- 
noduchá grafika. Příjemným ožive- 
ním jsou replaye, při kterých se lze 
na akci podívat z několika zajíma- 
vých pohledů a po každém zápase 
si můžete přehrát (i uložit) kom- 
pletní opakovačku všech zajíma- 
vých a gólových momentů. 
Rozhodně nejzajímavější nabídkou 
hry je pak multiplayer, pro který je 
tato hříčka jako stvořená. Zkrátka 

a dobře, tato hra není žádnou 
supernovou mezi fotbaly na PC, ale 
vychytaná hratelnost a několik 
sympatických nápadů z ní dělají 
kousek, po kterém může rozhodně 
sáhnout každý fotbalový fanoušek. 


Milan Jablonský 
9.0520 


Total Soccer 2000 


Výrobce: Iridon Interactive 


Vydavatel: LiveMedia 

Minimum: P II 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 50 MB 

Doporučeno: P II 350, 64 MB RAM, 12x CD, 
HDD 50 MB 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx 

Verdikt: Příjemná kratochvíle pro dlouhé 
zimní večery. 

Hratelnost 
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Sport 


Tenhle hokej od Fox Sports 
Interactive jsem nainstaloval 
do počítače právě v den, kdy 
se čeští junioři stali mistry 
světa v ledním hokeji pro rok 
2000. Velké roky českého 
hokeje pokračují a i to by 
mohl být jeden z důvodů, 
proč rozbít prasátko nebo 
zbít mladšího sourozence — 
prostě přijít nějak jednoduše 
k penězům - a jít si koupit 
NHL Championship 2000. 
Není to ovšem zdaleka 
důvod jediný. 


Jestli borcům ve Fox Sports 
Interactive něco nechybí, tak je to 
rozhodně odvaha. Vrhnout se do 
boje s fanoušky počítačových 
sportů zbožňovanými EA Sports 
právě na tak „kluzkém ledě“ 

(v doslovném i přeneseném slova 
smyslu), když právě série NHL je 
zřejmě ze všech jejich sportovních 
simulací nejpropracovanější a má 
za sebou nejbouřlivější vývoj, to už 
opravdu kus odvahy chce. A pak 
po pár hodinách hraní s překvape- 
ním zjistíte, že NHL Championship 
2000 je téměř tak dobrá hra jako 
NHL 2000 a že by si této skuteč- 
nosti měli v EA Sports rozhodně 
všimnout. Pokud nepřijdou v příští 
„enháelce“ s nějakou nečekanou 
bombou, mohou mít za rok 

v předpokládaném dalším dílu 
NHL Championship už zcela rov- 
nocenného soupeře. Zatím ještě 

k úplné „remíze“ mezi oběma 
hrami nedošlo, ale v některých 
drobnostech už hokej od Foxů 
svého slavnějšího kolegu válcuje. 


Nabídka NHL Championship 
2000 nijak nepřekvapuje, ale také 
v ní nic podstatného nechybí. Je 
tu možnost volby mezi přátelský- 
mi zápasy, play-off, turnajem 
týmů NHL nebo reprezentačních 
celků a pochopitelně klasickou 
sezonou — bohužel bez možnosti 
kariéry. Fox Sports si obstarali 
licenci u NHLPA a sestavy mužstev 
víceméně odpovídají situaci v NHL 
na začátku sezony. V národních 
týmech jsou stejně jako v NHL 
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2000 pouze hráči ze zámořské 
soutěže, takže Čechmánka, Dopitu 
nebo Výborného si musíte doplnit 
sami v přiloženém editoru. 
Kdykoli během sezony máte mož- 
nost vytvořit si vlastního hráče 
nebo vyměnit borce ze svého 
týmu za kteroukoli hvězdu, bez 
jakéhokoliv omezení, takže se dá 
sestavit skutečný supertým. 
Upřímně řečeno, to je jedna 

z věcí, která hře zrovna nepomá- 
há, ale na druhou stranu — kdo 
chce, může hrát poctivě. Hra má 
tři možná nastavení obtížnosti, 
přičemž volbu „amatér“ nedopo- 
ručují skutečně nikomu. Hra je 
pak totiž neskutečně pomalá, což 
může v některých případech 

u hráče způsobit i hluboký klinic- 
ký spánek. Nastavení „pro“ je 
vhodné pro první kontakt se hrou 
a „all stars“ vřele doporučuji 

v okamžiku, kdy vám půjdou 
kombinace i různé způsoby 
zakončení od ruky. Přitom tempo 
není tak zběsilé jako v hokejích od 
nastavení zahrají i případní začá- 
tečníci. Ovládání hry je snadné, 
bohatě stačí i klasická čtyři tlačít- 


E| ka: střelba zápěstím a švihem, při- 


hrávka, zrychlení. Jejich kombina- 
cemi lze „vyvolat“ i další akce. Hra 


| nabízí ovšem i „pokročilé“ ovládá- 


ní s možnostmi dalších variací při- 
hrávek, bruslení pozadu a kvalit- 
nější obranné práce. 


Zatímco grafika menu je dost 
ubohá, na „obrázky“ ve hře se 
kouká celkem hezky. To ovšem 
neznamená, že by právě v tomto 
směru měl NHL Championship 
2000 nějak navrch, pohyby hráčů 
v poli jsou poněkud topornější 
a především pády na led mají 
blíže k tanci svatého Víta než 
k lednímu hokeji (stane se, že po 
kontaktu hráč odletí jako bodnutý 
včelou přes půlku kluziště), na 
druhé straně zase zákroky branká- 
řů jsou propracovanější. Některé 
hvězdy (Sundin, Jágr) jsou si i na 
ledě vcelku „podobné“, ale „sku- 
tečné“ obličeje zřejmě nemají. 
Musím použít slůvko „zřejmě“, 
protože během hraní chybí jaký- 
koli bližší pohled na hráče v pře- 
rušení hry, a na střídačku nebo 
trestnou lavici se kamera dívá 
vždy z uctivé vzdálenosti. Zvuky 
jsou potom nejslabším článkem 
celé hry, ať už se jedná o velmi 
zvláštní hudbu, která by se tak 
možná ještě hodila k simulátoru 
řízení elektrické spotřeby, velmi 
často se opakující komentář pánů 
Alberta a Davidsona nebo velmi 
decentní „řádění“ ochozů. Jestliže 
jsem na začátku řekl, že je NHL 
Championship 2000 téměř tak 


dobrý jako NHL 2000 od EA 
Sports, vypadá to teď přinejmen- 
ším trochu podezřele. V čem jsou 
tedy přednosti tohoto hokeje? 


Jednak už ve zmíněné dobré 
„hratelnosti“ zápasů, přičemž je 
chování hráčů o něco opravdověj- 
ší a „pochopitelnější“ než v NHL 
2000. Góly nepadají nějakou 
zvláštní náhodou nepovedným 
obloučkem z rohu kluziště, ale po 
vypracovaných akcích, po vyša- 
chování brankáře, po střelách švi- 
hem z prostoru mezi kruhy, po 


NHL Championship 
2000 


Fox Sports Interactive 


Výrobce: 
Vydavatel: Fox Interactive 

P II 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 80 MB, 3D karta 

P 11 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 160 MB, 12 MB 3D karta 
ano 

D3D, 3Dfx 

Rozhodně velmi vydařený „jiný 
pohled“ na simulaci hokejové NHL. 
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Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Osmdesát 


*$ http://foxsports.com/interactive Na CD naleznete patch na plnou verzi k 
http://foxsports.com/hockey/fsi NHL Championship 2000, který opravuje 
První odkaz zavede na společnou stránku NHL Championship 2000 a NBA pár drobných chyb a přidává několik 
Basketball 2000 (včetně downloandu dvoumegového patche na NHL vylepšení. m 
Championship), druhý na všeobecnou sportovní stránku Fox Sports. © 
= 
IM 
rm 
závarech před brankou, po příkle- tohoto hokeje je, že při inkasování adresu EA Sports. Jednou z nich je tohoto hokeje v porovnání s „kon- 
pech od modré čáry a po tečích. © branky se nemusíte děsit oné pro- možnost střídání obranných dvo- © kurencí“. 
Někdy se stane, že kvalitní gólman slulé „psychické“ výhody soupeře,  jic „nezávisle“ na útočných řadách, 
i vyloženou „tutovku“ chytí, jindy © kdy vám během několika minut — velmi dobře propracovaná hra Nebylo by spravedlivé říci, že 
ne — jako ve skutečném hokeji. nasází další pět kousků. Prostě v rozích kluziště, správné posuzo- © NHL Championship 2000 vyslove- 
Jen několikrát za zápas se dosta- © padl gól a hotovo, hra pokračuje. © vání ofsajdů (nikoli už při přejetí © ně šlape svému slavnému „skoro- (4 
nete do brejku sami na gólmana, © Velmi dobře je zde propracována © modré čáry, ale až v okamžiku, jmenovci“ na paty. Jistě je tu ještě 5 
počítačem řízení soupeři mají taktika, kterou si před zápasem kdy se hráč v postavení mimo hru mnoho nedořečeno a rozhodné p 


velmi dobře zorganizovanou 
obranu a přečíslit je můžete jen 
chytrou přihrávkou, individuálním 
průnikem a s notnou dávkou štěs- 
tí. Autorům hry se podařilo to, co 
se už několik sezon nedaří v sérii 
EA Sports: vyvážení poměru mezi 
neprůstřelnými brankáři a bran- 
káři, kteří pustí všechno. Řešení se 
zdá být prosté — lépe organizova- 
ná obranná hra, při níž se nedo- 
stávají hráči tak snadno do vylože- 
ných pozic. Brankáři pak nemusejí 
dělat zázraky, branek padá někdy 
méně, jindy více — jak už to v led- 
ním hokeji chodí. Další předností 
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připravíte do tří základních nasta- 
vení — defenziva, neutrální hra 

a útok. Při hře je okamžitě znát, 
když „dáte příkaz“, hráči se začnou 
chovat přesně podle instrukcí. 
Pokud před koncem zápasu pro- 
hráváte a pošlete dva rychlé 

a důrazné hráče na tvrdý forče- 
king, věřte tomu, že se soupeř 
bude z obranného pásma dostá- 
vat jen těžko a váš tlak bude 
ohromný. Několik dalších „vymo- 
žeností“ NHL Championship 2000 
už můžeme zařadit spíš mezi 
drobnosti, ale po některých jsme 
už několik let marně volali na 


zapojí do hry) a v neposlední řadě 
i opakovačky zajímavých okamži- 
ků, které jsou zařazovány jako 

v televizním přenosu — třeba až 
po několika minutách a zvlášť 
hezké akce uvidíte během třetiny 
později znovu, pokaždé z jiného 
úhlu. Ale abych se neopakoval — 
několik dalších věcí najdete v při- 
ložené tabulce plusů a minusů 


V čem má NHL Championship 
2000 navrch? 

—- dobře organizovaná obranná hra 
počítačem řízených soupeřů, která 
nenutí autory hry „vyrábět“ neprů- 
střelné brankáře druhé straně 
nepadají (na nejvyšší obtížnost) zby- 
tečné a laciné góly 

- správné posuzování postavení mimo 
hru na modré čáře (hra pokračuje, 
pokud provinivší se mužstvo opustí 
útočnou třetinu) 

- přesně podle pravidel prováděné 
vhazování (v NHL 2000 se vhazuje 
vždy tam, kde skončil puk, bez ohledu 
na to, který tým se provinil) 

- efektně zařazované opakovačky zají- 
mavých situací během třetiny ve stylu 
televizních přenosů 

— možnost střídání obranných dvojic 
nezávisle na útočných trojicích 

- po inkasování několika branek 
dochází ke střídání brankářů (to se 
zdá být samozřejmost, ale v NHL 
2000 můžete nastřílet Haškovi čtyři- 
cet branek a s ním to ani nehne) 

— komentář se „trefuje“ přesně do 
situace na ledě, když vidíte gólmana 
Haška, komentátor mluví o Haškovi a 
ne například o brankáři soupeře nebo 
o počasí, jak tomu je v NHL 2000 

— pro někoho možná minus, ale já to 
řadím sem: mnohem méně často opro- 
ti NHL 2000 se dostanete do nájezdu 
sami na brankáře díky dobře zorgani- 
zované obraně soupeře (pokud budete 
hrát například proti Japonsku nebo 
Velké Británii, pochopitelně se budete 
dostávat do šancí častěji, tak to má 
být) 

- zatím nejlépe propracovaná hra u 
mantinelu, především v rozích kluziště 
— dobře zpracovaný a funkční editor 
taktiky (v NHL 2000 je také, ale nemá 
moc velký účinek na hru) 
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slovo padne asi až za rok. Já bych 
si ovšem na příští hokej od Fox 
Sports docela vsadil, protože ten 
letošní pokus je určitě víc než 
pouhý nesmělý bodyček slavnému 
staršímu bratříčkovi. 
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PLUSY A MINUSY NHL CHAMPIONSHIP 2000 
(SouBOJ NHL CHAMPIONSHIP 2000 
VERSUS NHL 2000) 


V čem NHL Championship 
2000 zaostává? 

- pohyby hráčů nejsou tak propraco- 
vané a především pády na led vypada- 
jí směšně 

- bitky v zápasech jsou ještě trapnější 
než ty v NHL 2000 

- o něco „povrchnější“ statistiky, jen 
deset lídrů ligy v každé kategorii, 
absence hodnocení nováčků apod. 

- chybí oblíbené vyhlášení držitelů 
trofejí po konci sezony 

- není využito nové pravidlo NHL při 
prodloužení zápasu (jen 4 hráči v 
poli) 

- nelze nastavit videorozhodčího, góly 
padají i z brankoviště 

- oslavy hráčů po vstřelení gólu a na 
konci zápasu jsou jen o málo směšněj- 
ší než pády na led 

- chybí bližší „záběry“ do tváří hokeji- 
stů 

- blafáky nejsou tak efektní jako v 
NHL 2000, stejně tak i ostatní způso- 
by zakončení 

- obránci „nedrží“ útočnou modrou 
čáru, příliš brzy ustupují, dokonce i 
po vyhraném vhazování v třetině sou- 
peře, dá se to omezit nastavením v 
taktice, ale jen nepatrně (je k vzteku, 
když roztáčíte kolotoč kolem branky, 
přihrajete naslepo na modrou a váš 
bek se fláká někde na červené čáře) 

- poněkud toporné směrování přihráv- 
ky po buly 

- 0 „vymoženostech“ NHL 2000, jako 
je český komentář, grimasy hokejistů i 
rozhodčích nebo možnost vložení libo- 
volného „obličeje“ do hry, se nemá 
cenu zmiňovat, tato a mnoho dalších 
vychytávek zde pochopitelně chybí 


RECENZE [iii 


Sport 


NBA BASKETBALL ZO000 


Není většího neštěstí, než dostat k recenzi průměrnou hru. 
Na vyložené pitomosti si aspoň obrousíte svůj jízlivý 
humor, nad vynikající hrou se mohou klenout oslavné poe- 
tické ódy, ale o čem psát, když je všechno tak zoufale 
průměrné? Basketbal od Fox Sports Interactive je právě 
taková recenzentova noční můra... 


Fox Interactive udělali překva- 
pivě slušný hokej, a tak jsem byl 
zvědav, jestli podobným způso- 
bem „pozlobí“ EA Sports i na bas- 
ketbalové palubovce. K malému 
škádlení tady sice došlo, ale vyni- 
kajícímu NBA Live 2000 nesahá 
jejich dílko ani po pověstné kotní- 
ky. Je pravda, že NBA Basketball 
2000 je zábavný a celkem dobře 
hratelný, ale to je přece NBA Live 
2000 také a v žádném dalším 
„ukazateli“ se už tato hra své 
„předloze“ rovnat nemůže (snad 
s výjimkou zvuků). Pokud mluvím 
o „předloze“, není to žádný bon- 
mot, ale fakt, protože v některých 
případech se autoři hry ani nesna- 
žili skrývat, kde vzali své originální 
nápady. Klasickým příkladem 
budiž například trénink, který se 
odehrává téměř na stejném 
„dvorku“. 


Jak už bylo řečeno, hraní zápa- 
sů je vcelku zábavné, když zapo- 
menete na to, že máte prakticky 


Z 
A 


Doslova šokem pro mne bylo první 
zhlédnutí nástupu borců do zápa- 
su. Zatímco v NBA Live 2000 je 
představovačka základních pětek 
přímo pastvou pro oči, hráči se 
navzájem povzbuzují a všechno 
působí opravdu realisticky, tady je 
podobná situace pojata jako 
humorná scénka (mimochodem, je 
to zároveň další jasné kopírování 
„předlohy“, ale tentokrát to připo- 
míná spíš parodii ve stylu 
Bláznivých střel nebo Připoutejte 
se, prosím). Připitoměle se usmíva- 
jící hvězdy mávají svými tlapami do 
kamer a všichni vypadají jako kom- 
binace Miloše Zemana a zvoníka od 
Matky Boží. Široká ramena, nesou- 
měrné postavy a pohyby opilých 
opic, takhle si asi málokdo předsta- 
vuje basket na špičkové úrovni. 
Upřímně řečeno, po tomto úvodu 
vás chuť do zápasu úplně přejde. 
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ameStar 


za stejné peníze mnohem lepší 
volbu, můžete si tento basket 
pořídit a určitě se zabavíte. 
Problém je, že jsme si díky konku- 
renci už zvykli na to, že všechno 
vypadá skoro jako v televizním 
přenosu. Že se hráči pohybují po 
palubovce elegantně, že je každý 
z nich dokonale „vykreslen“, že 
jsou jejich pohyby věrné, nevypa- 
dají jako invalidé, že si mezi sebou 
povídají, že se po úspěšné akci 
poplácávají a různě se ksichtí. 

l když připustím, že právě posled- 
ně jmenované věcičky jsou spíš 
vychytávky, bez kterých se může 
člověk obejít, všechno ostatní už 
víceméně patří ke standardu, na 
jaký jsme si zvykli. Nedá se nic 
dělat, zmlsali jste si nás, pánové, 
tak se teď snažte. Pohled na 
podivně stavěné a podivně se 
pohybující hráče v NBA Basketball 
2000 vzbuzuje dílem úsměv, 
dílem soucit, ale určitě nepřispěje 
k příjemnému pocitu ze hry. 
Naopak, velmi dobrá je zvuková 
stránka hry včetně příjemné jaz- 
zové muziky a sympatického 
výkonu komentátorů. Pravda, 

v microsoftím baskebalu NBA 
Inside Drive 2000 byli komentá- 
toři ještě lepší a ještě odvázanější, 
ale i tak je to nejlepší stránka hry. 


Nabídka. Co bych asi tak mohl 
napsat, než že je tu jednak rychlá 
hra, přátelský zápas, multiplayer, 
trénink, play-off a nakonec i mód 
sezony, kterou můžete hrát 
v několika zkrácených verzích 
nebo kompletní. Tím jsem vás asi 
také neohromil, ale co se dá dělat. 
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Dikerabe Mutorbo 


„Dý 
Position: Cenfiá 
Born 6/25/687 


Holght: 7-2 2mujiicny 
Wálpat:261]5s. / 1 i; 


+ Gólítge - Georgetown i 


Olkemde znd his wite, Rose, kave on 
|- daughter, Carrie Biamda Wamutomdo 


Full name js Dikemde Mutombo Mpotondo 


Zahrát si můžete v módu začáteč- 
nickém (jakmile se dotknete 
butonu pro střelbu, už je to koš), 
nebo si zvolit obtížnost „lidskou“ 
(velmi pohodové a pro mnohé to 
bude ta pravá volba) nebo ve 
vrcholném all stars (obtížnost je 
zde vyšší, ale hrát se to dá velmi 
dobře: zápasy jsou vyrovnané 

a napínavé). Abych nezapomněl, 
ve hře se pochopitelně setkáte 
díky licenci se skutečnými hvězda- 
mi NBA, což je rozhodně příjem- 
né. K dispozici jsou pochopitelně 
i různé statistiky (ale ani ty nejsou 
tak přehledné a dotažené do 
detailů jako u NBA Live 2000) 

a také možnost vytvoření vlastní- 
ho hráče nebo výměny borců 
mezi kluby. To jsou samozřejmě 
všechny věci, které chybět nemo- 
hou, a kdyby tomu tak bylo, hra 
by nemohla dostat hodnocení 
více než čtyřicet procent. 


Tak jsem se šťastně prokousal 
ke konci, ale nestěžuji si, vy jste se 
museli prokousat taky. Jak jsem 
řekl, psát o průměrné hře, která 
ničím nepřekvapí a je taková tro- 
chu „usedlá“, je peklo. Oněch 


„šedesát“ v hodnocení je přede- 
vším za dobrou hratelnost a za to, 
že zde v podstatě nic očekávané- 
ho nechybí. Přesto si neodpustím 
poznámku: jestliže vás nikdo 
nenutí s perořízkem u krku 

a máte možnost svobodného 
výběru, doporučuji jednoznačně 
NBA Live 2000 nebo NBA Inside 
Drive 2000. 
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NBA Basketball 2000 


Výrobce: Fox Sports Interactive 
Fox Interactive 


P II 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 85 MB 


P II 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 220 MB, 3D karta 


ano 
D3D, 3Dfx 


Zábavný basket, ve kterém se hráči 
nějak podivně pohybují. 


Vydavatel: 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 
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Jak si zřídit e-mailovou adresu? Jak vytvořit svou webovou stránku? 
Jak posílat SMS zprávy z internetu a jak posílat SMS zprávy na e-mail? 
Kde je možné na internetu nakupovat? Kde na internetu získat infomace? 


A kde se dobře pobavit? A jak při tom všem ušetřit za spojení? 


Rady pro začátečníky. 
Tipy pro znalce. 
Odpovědi na otázky. 
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Adventure/RPG 


Adventure/RPG 


V tomto čísle: 


Final Fantasy VIII 
Str. 59 
85% 


14/00 95 % 
Discworld Noir 8/99 95 % 
Sustem Shock 2 © 9/9990% 
Final Fantasy VIII 14/00 85 % 
Revenant 12/99 85% 
Omikron 12/99 85% 
Faust 12/99 85% 
Nocturne 12/99 85 % 
Polda 2 14/00 80 % 

14/00 80 % 


3D zobrazení kdysi nebylo na tak 
vyspělé úrovni, tudíž nepřitahovalo 
tolik hráčů. 


Jedno z proních RPG vůbec, Ultima II. 
Píše se rok 1982 a pojmy 3D akce 

a RTS nikdo nezná a ještě dlouho znát 
nebude. 


PŘEŽILY ROK 20007 


O adventurách a RPG se posled- 
ních několik let mluví jako o přeží- 
vajících druzích. Vezmete-li si do 
ruky prvních dvanáct čísel 
GameStaru, nelze než s těmito tvr- 
zeními částečně souhlasit. Co je ale 
příčinou tohoto trendu? 


Z čísel vzešlých z průzkumu 
těchto dvanácti GameStarů je 
jasné, že první místa obsadí akční 
hry a strategie (48 a 47) a bronz si 
odnesou sporty (38). Těsně za nimi 
jsou adventury a RPG (35) 

a poslední skončily simulátory 
(21). Na první pohled to tedy není 
úplná katastrofa, ale podíváme-li 
se zblízka a rozdělíme-li dva námi 
spojené, blízké si Žánry, vyjdou 
nám čísla 19 pro adventury a 16 
pro RPG. A to je opravdu málo. 


Vývojáři 

Není sebemenších pochyb, že 
pátrání po příčinách úpadku 
adventur a RPG musí začít tam, 
kde se hry vaří, v kuchyních pro- 
gramátorských týmů. Zdá se, že 
problém tkví v tom, co kdysi 
popsal jeden z producentů Might 


Monkey Island 1, modla většiny adven- 
turistů. 


= 


ameStar 


and Magic VI. Totiž že vývoj RPG 
hry není záležitostí několika měsí- 
ců, ale spíše několika let, a že 
během této doby se mnohé tech- 
nologie mění a vylepšují, což hází 
vývojářům klacky pod nohy. Na 
rozdíl od ostatních žánrů musejí 
adventury i RPG mít kromě pěkné- 
ho kabátku také slušný příběh. 
Zářným příkladem budiž Discworld 
Noir či Planescape: Torment, ale je 
vidět, že se uchytí i hry se slabším 
příběhem (Diablo). Ty však musí 
bodovat něčím jiným. Oproti tomu 
vývoj akční hry či strategie je mno- 
hem snazší. Základní pravidla 
žánru jsou neměnná, stačí jen při- 
hodit jednotky/protivníky a vymo- 
delovat krajiny/úrovně. A simulá- 
tory? Ty doplácejí především na 
realističnost. 


Zůstaňme ale ještě na chvíli 
u vývoje her. Nenapadlo vás někdy, 
proč asi v Česku vychází tolik 
nových adventur? Asi to bude 
omezenými možnostmi programá- 
torských týmů. V obrovské konku- 
renci akčních a strategických her 
by pravděpodobně chudé české 
týmy díru do světa neudělaly. Snad 
jen kdyby přišly s nějakým skvělým 
nápadem, ale vymyslet ho, to dá 
přece jen hodně práce. Je tedy 
mnohem snazší udělat podprů- 
měrně kvalitní engine, sesmolit 
víceméně vtipný příběh a za nižší 
cenu výsledek prodat. A do jaképak 
kategorie se vám tento postup 
hodí nejvíce? 


Spotřebitelé 

Jak říká jedno ze základních pra- 
videl trhu, kde je poptávka, je 
i nabídka. Přesně tak to platí 
i u počítačových her a jednotlivých 
žánrů. S postupným zevšedňová- 
ním PC se hry začaly dostávat 
i mezi průměrně a méně inteli- 
gentní jedince. Pro ty jsou počíta- 
čové hry pouze zábava a zábava 
v jejich očích musí být nenáročná 
na přemýšlení a pokud možno co 
nejdynamičtější. Proto odpadají 
simulátory, adventury i RPG 
a nastupují bezduché střílečky 
a stále se opakující strategie. 


A A vzhledem k tomu, že tvorba her 


je v dnešní době již zcela legitimní 
byznys, snaží se vývojáři a vydava- 
telé vyhovět většině. Proto vznikají 
spousty her, jejichž relativní 


úspěch je předem zaručen (Ouake 
Ill Arena, Command%Conguer: 
Tiberian Sun) a zisk jistý ještě před 
vydáním. Ale nemyslete si, Že nějak 
pohrdám hráči akčních her nebo 
se snad dívám skrz prsty na počíta- 
čové stratégy, to ne! Jen se snažím 
odpovědět si na otázku, kde se 
bere tak vysoká poptávka po jed- 
noduchých titulech. Chápu potře- 
bu odreagovat se a odpočinout si, 
vždyť na stejném principu staví 
úspěch TV Nova. A kdybych měl 
pohrdat každým, kdo se na ni kdy 
podíval, musel bych začít se sebou. 


Co s tím jako budeme dělat? 
Představa, že bychom my, hráči 
adventur a RPG, vyšli do ulic, pří- 
padně se postavili před sídla nej- 
větších světových vývojářů a poža- 
dovali více kvalitních titulů, je 
směšná a nereálná. Těžko také 
zapůsobíme na hráčskou veřejnost 
a změníme jejich oblíbené žánry. 
A tak nezbývá, než se smířit se sou- 
časným vývojem a doufat, že 
budoucnost přinese nějaký rychlý 
zvrat a hry se navrátí do dob, kdy 
jedinou strategií bylo natočení kos- 
tičky v Tetrisu a akcí její poslání 
k zemi. Ale otevřeně, věří tomu 
někdo z vás? Moderní trendy 
posledních let — multiplayer, inter- 
net, 3D zobrazení — zrovna nehrají 
v náš prospěch a vyhlídky do nej- 
bližší budoucnosti také nejsou 
růžové. Snad jen masivní interne- 
tová RPG typu Ultimy Online či 
EverOuestu mají šanci udělat díru 
do světa, ale kdo tenhle typ hry 
někdy vyzkoušel, ví, že termín 
„hraní“ má v tomto případě zcela 
jiný význam. 


Zdá se, že my, hráči, s tímto 
vývojem nic neuděláme. Můžeme 
si tak akorát sednout za monitor, 
užít si těch několik kvalitních titulů, 
co k nám ročně dorazí, a trošku si 
postěžovat. Nic jiného nám nezbý- 
vá. Já osobně si půjdu zahrát 
Unreal Tournament a při rozstřelo- 
vání protivníků, při jejich agonic- 
kých skřecích si budu přát, aby ke 
mně dorazila zase nějaká pořádná 
adventura a já nemusel podobnou 
otázku, jako je v nadpisu, řešit zase 
příští rok. 


tomas varoscak©idg.cz 
90523 


FINAL FANTASY VIlli 


Ať již se vám Final Fantasy VII líbila, nebo ne, musí se nechat, že právě tenhle titul vnesl 


do světa RPG nové prvky a otevřel bránu všem hrám, které do té doby úspěšně bavily 
pouze majitele konzolí. 


lu "Very pleásed to měet you, Sauall." 


Když se před rokem a půl obje- 
vila PC verze sedmého pokračová- 
ní SNES a PSX série Final Fantasy, 
ohlasy byly různé. Někdo si stěžo- 
val na jednoduchou grafiku, která 
navíc při přechodu z PSX do PC 
nedoznala žádných změn, jiným 
vadily nesmyslně vysoké hodnoty 
hit pointů a zkušeností a další si 
postěžovali na hloupé ovládání, 
obzvlášť na fakt, že při hře byla 
myš v podstatě zbytečná. Ale přes 
všechny kritické ohlasy se úspěch 
dostavil a Final Fantasy VII se stala 


j vosmém 


mm dílu opět set- 


káte s těmi samými chy- 
bami? Vezmeme-li v úvahu 


| fakt, že časová propast mezi 


vydáním japonské PSX verze 
a PC verze je široká téměř 


| rok, není pochyb o tom, že 
i prostor pro jisté úpravy by 


tu byl. Ale bohužel, a nezlob- 
te se, nebudu s tím čekat až 
na konec recenze, nic se 
nezměnilo! Krev se mi zpěni- 
la v žilách a žluč mi rozhýbala 
celé tělo, když se po několika 
minutách hraní ukázalo, že 


ME srafika zůstala nedotknuta 


jedním z nejúspěšnějších RPG 
titulů předloňského roku. Proč? 
Především proto, že sk 

obrovský potenciál zábavy, měla 
skvělý příběh plný zvratů, navíc 
doplněný nádhernými animace- 
mi, a jak již jsem naznačil 

v úvodu, přinesla něco nového do 
skomírajícího žánru RPG. 


Očekávaný úspěch se tedy 
dostavil, a co na to ve Sguare 
Softu? Rozhodli se vyhovět hla- 
sům majitelů PC, nebo se 


a ovládání taktéž. A přitom 
má PC mnohem větší mož- 
nosti než PSX! Mor a bídu na 
vývojáře, kteří se spokojí 

s vidinou snadného zisku 

a neudělají víc, než je nutné! 


Odhlédněme po zbytek 
recenze od faktu, že autoři jsou 
líní prašivci, a soustřeďme se na 
hru samotnou. Stejně jako si 
nekazíte před jídlem chuť rozpra- 
vami o kuchařích a špinavém 
nádobí, dejte se do čtení bez 
předsudků. Final Fantasy Vlll si to 
rozhodně zaslouží. 


Hned v úvodu hry dostanete 


jasně najevo, že grafická úroveň 


a střih animací zatraceně utekly 
všem ostatním titulům. Intro, jaké 
má Final Fantasy VIII, hneďtak 
někde neuvidíte a pojmenovávat 
stejným názvem připitomělou 
animaci v úvodu Gabriela Knighta 
3 by byl hřích. Strhující šermířský 
souboj, neznámé tváře a postavy 
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a problikávající texty slibující 
nesplnitelné se mísí se skvělou 
hudbou, a vám je najednou jasné, 
že tahle hra prostě nemůže být 
špatná. | když se v podstatě nic 
nedovídáte, úvodní animace vás 
vtáhne do mocněji než sebelé- 
pe odvyprávěný příběh. 


Po skvělém úvodu se probouzí- 
te na nemocničním lůžku a vůbec 
netušíte, o co běží. Teprve postu- 
pem času se dozvídáte, že jste stu- 
dentem a mie vychovávaj 
z dětí nejútlejšího věku dokonalé 
bojové stroje. Ať již slouží dobru či 
zlu, členové SeeD jsou prostě špič- 
kou ve svém oboru. A tak plníte 
první úkoly, skládáte prostřednic- 
tvím své premiérové bojové mise 


jakousi maturitu a stáváte se 


plnohodnotným SeeD. Váš osud 
se zakrátko proplétá s osudy dal- 
ších lidí. Je tu sympatická profe- 
sorka Ouistil, neposedný Zell, roz- 
verná Selphie a členka povstalecké 
organizace Rinoa. Chtě nechtě se 
prostřednictvím první SeeD mise 
dostáváte do centra revoluce, 

která je však záhy potlačena, 

a potkáváte svého budoucího 
úhlavního nepřítele, starou a zlou, 
ale vzhledem mladou a k 
čarodějnici Edeu. Do toho v 

se prolíná jakýsi sen, vněmžc 
dáte tři zcela neznámé vojáky. 
Časem se s nimi setkáte a zjistí 
pravdu, nyní si však zbytečně 
namáháte mozek. Nevíte, kdo 


jsou, a nepřijdete na to, stejně 
jako vám až do konce zůstane 


utajeno, proč je hlavní hrdina tak 

bezcitný a co ho trápí. Teprve po 

několika desítkách hodin hraní do 
u jednotlivé střípky pří- 


átce po začátku zjistíte, že 
hra není nic snadného. Nějaké to 
silverovské bum sem, bum tam 
rychle zapomeňte a připravte se 
na pořádnou masáž mozku. 
Oproti minulému dílu je snad 
téměř celý herní princip překo- 
pán, což je jeden z obrovských 
plusů celé hry. Zůstal jen systém 
soubojů, ale bez základních zna- 
lostí nových principů byste t 
bitevním poli dlouho nevydrželi. 
Prvním, co si budete muset osvo- 
jit, je magie a její spojování. 
Nemyslete si, Že vše pochopíte 
hned. Mistrovsky ovládnout 
všechny figle se vám možná nepo- 
daří ani po prvním dohrání. 
Magie totiž nepochází ze svitků 
a kouzelných knih, ani z barev- 
ných kuliček (materi), jak tomu 
bylo v sedmém dílu, ale musíte ji 
'ysávat z protivníků nebo ze s 
ciálních fontánek a uchovávat si ji. 
Speciální část magie tvoří tzv. 
Guardian Forces (GF), které 
můžete jednak používat v boji 
(v minulém dílu sloužily pouze 
k tomuto účelu) a jednak spoje- 
Í imi postavami ovlivňují 
chopnosti. Tyto GF tvoří 
onstra a démoni jako 


ka Sacred. Vysvětlit vám, jak fun- 
guje systém magie a jejího sp 


vání, je nad moje síly, ale jisté je, 
že až pochopíte, určitě se vám 
nový systém zalíbí. 


Jak jsem se již zmínil, starý 
dobrý kolový systém soubojů 
zůstal nedotčen, stejně i 
kátory ukazující kolik zbývá čas 
do dalšího útoku. Na výběr ovšem 
máte jen tři ze čtyř přídavný 
funkcí (cast, draw, GF a item). 
Pokud si vyberete první tři, nebu- 
dete během boje moci použít nic 
z inventoráře, pokud náhodou 


zapomenete spojit GF s postava- 
mi, budete moci útočit jen zbra- 
němi. Ale důležitější než strategie 
a možnosti je atraktivita bitev. 
Zpočátku se pro vás každá nová 
bitka stane skvělým zážitkem. 
Budete získávat nová kouzla, 
zkoušet jejich parádní efekty 

a valit oční bulvy nad kousky, 
které dělají s nepřáteli vaše GF. 
Postupem času samozřejmě 
atraktivita soubojů opadne, zvláš- 
tě ve chvílích, kdy budete něco 
hledat a každou chvíli vás nějaké 
to náhodné setkání zastaví a zdrží, 
ale nikdy se nedostanete do fáze, 
že byste hru naštvaně vypnuli 
uprostřed nějakého boje. 


Po každé vyhrané bitvě vám 
připadnou stejně jako v sedmičce 
zkušenosti, ale svůj díl dostanou 
i GF. Čím více zkušeností, tím více 
AP (Ability Points potřebné k osvo- 
jení nových kousků), čím více AP, 
tím lépe pro vás. Z dovedností GF 
vám přibudou životy, budete pot- 
kávat méně náhodných nepřátel 
a svolávat GF rychleji než zpočát- 
ku. Také zbraně se postupem času 
zlepšují. Zapomeňte na nákupy 
všemožného vybavení, ve Final 
Fantasy Vlll má každá postava 
jedinou zbraň a teprve postupem 
času ji můžete nechat v různých 
obchodech, za předpokladu, že 
máte potřebné součástky, vylepšit. 


Technické zpracování je, a zde 
si musíme opět připomenout, že 
za to může především lenost auto- 


V pravidelné příloze CDStar jsme pro 
fanoušky Final Fantasy připravili několik 
témat do Windows, skinů do WinAmpu 
a pro ty největší zoufalce i anglický 
návod na osmý díl této velkolepé série. 


rů, nepříliš dokonalé. Grafika, jež 
se od minule oprostila dětinského 
rázu, který mi ovšem nevadil, 
vypadá pěkně, animace jsou úžas- 
né, ale na co to všechno je, když si 
je můžeme prohlížet pouze v rozli- 
šení 640 x 480. A hudba? Není 
příliš kvalitní a jednotlivé skladby 
k sobě mají melodicky hodně blíz- 
ko. Snad jen občas zazní něco, co 
vybočuje z řady, ale i tak je to spíš 
bída. S mluveným slovem, 

u jiných her samozřejmým ales- 
poň v animacích, se nesetkáte 

a všudypřítomné texty s obrovitý- 
mi písmeny vypadají prostě straš- 
ně. Možná, že na PSX a velké tele- 
vizi je toto zpracování to nej, ale 
PC si dokáže hravě poradit 

i s mnohem složitějším. 


Final Fantasy Vlllje dokonalá 
a odfláknutá, úžasná a místy 
odporná. To vše jen zásluhou 
lenosti autorů. To, co při hraní 
uvidíte a uslyšíte, vám možná 
bude připadat lehce nadprůměr- 
né, důležitější však je to, co ucítíte. 
A mne FF Vlil chytla stejně jako 
před rokem a půl FF VII. Možná je 
to nějaký trik či asijské kouzlo, ale 
doufám, že na vás zapůsobí také. 


Tomáš Varoščák 
9.0525 


Final Fantasy VIII 


Výrobce: Sgaure Soft 

Eidos Interactive 

P 200 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB 

PI 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 600 MB 


Multiplayer: ne 


Vydavatel: 


Minimum: 


Doporučeno: 


i 3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Co víc jsme si mohli přát od osmého 


dílu? Snad jen trochu té píle 
u předělávání na PC. Ale co se 
hratelnosti týče, nemám námitek . 


Hratelnost 


Grafika 


Zvuk 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


na Pentium 300MHz vě 3.599,- 


na AMD K6-1l 400MHz vysoký výkon 4.890,- 
na AMD K6-Ill 450MHz 4 x .200,- 
na Intel Celeron 366MHz P ueponěr 4.899,- 
na Intel Celeron 400MHz 5.330,- 
na Intel Celeron 433MHz karta zd? 5.640,- 
na Intel Pentium III 500MHz zvuková 13.620,- 
na Intel Pentium III 550MHz 17.700,- 


Získáte výkonný počítač osazený motherboardem, procesorem, chladičem, včetně intalace a nové záruky 


CD ROM 40x Toshiba 199- |) 
CD ROM 44x CyberDrive 1369,- 
P og Annihilator 
SoundBlaster 128 PCI 737,- 
5899,- 
Scanner Mustek600DPI color © 1999,- ž 
Scanner Mustek1200DPI USB © 2999,- Riva TNT, 16MB 
Repro 120W stereo, aktivní 245,- 
Barevná tiskárna HP610C 3195,- 4xAGP 
FaxModem Rockwell 56k interní 1199,- uvedené ceny jsou bez DPH 


AlStar Profi 366 


Intel Celeron 366, 32MB SDRAM 
FD 3,5", HD 4,3GB, Sound 16 
VGA 8MB AGP, provedení AT 
digitální monitog 15" COLOR 
klávesnice, myš 


CD R a CD RW media 
Philips, Kodak, TDK 
Samsung, Verbatim 
Megadata, Ricoh.. 

za super ceny 


= : P F 
-Trerné 2DO 

zvuková karta srovnatelná 

s SB Live a navíc FM rádio 


Tiskárna HP Deskjet 970C 11999,- 
Matrox Mill. G400 32MB Dual 6699,- 
CDRW Plextor 8-4-32, IDE 8990,- 
FaxModem Well 56k ext.homol. 2990,- 


AMD Athlon K7-600 15990,- 
HDD Barracuda 13GB 72000t. 5490,- 
HDD Auantum KA 18,2GB 6999,- 


% =- pro SS sSiore hráče 


EROTICKÉ ZBOŽÍ - SEXY PRÁDLO NA PĚKNÝCH MODELKÁCH € 


POMŮCKY, CD, VIDEOKAZETY, ŽERTOVNÉ PŘEDMĚTY 
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Simulátory 


SIMULÁRTORY 


V tomto čísle: 


MechWarrior 3: 
Pirate's Moon 
Str. 63 

55% 


F/A-18 Hornet 


Str. 64 
70% 


Top 10 
Flanker 2.0 13/00 95 % 


Falcon:4.0 2/99 95% 
MS Flight Sim. 2k 12/99 90 % 
Fly! 9/99 90 % 
Heavy Gear II 8/99 90 % 
USAF 14/00 85 % 
KA-52 T. 13/00 85% 
Flight Unlimited III12/99 80 % 
X-Wing Alliance 5/99 80 % 
MechWarrior3 6/99 80 % 


Pozvánka na 5. slet 
virtuálních pilotů 
(Flanker mission) 


Datum konání: 26. 2. 2000 — sobota 
Čas konání: 14:00 — 20:00 

Místo konání: internetová kavárna 
NetWave a klub Azyl, Na bojišti 8, 
Praha 2 


Program: 

- předvedení nového simulátoru 
Ffanker 2.0 na počítačích propoje- 
ných lokální sítí 

- přednáška o Flankeru 

- možnost vyzkoušení simulátoru 
a základní výcvik 

- soutěže o ceny 

- vzdušné souboje, akrobacie atp. 

- předvedení ostatních nových simu 
látorů 


Sponozoři akce: JRC Interactive, 
NetWave, GameStar, BonusWeb, 
Alzasoft a ateliér Agonie 


Všichni jste srdečně zváni. 


Podrobnosti na: ioioiwo.game-star.cz 
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VIRTUÁLNÍ LÉTÁNÍ PO ČESKU 


Již od dob legendárního třetího dílu Falconu (a jeho datadisku MiG-29) se začalo v masovém 
měřítku rozvíjet skupinové létání. Situace je stejná jako u hráčů akčních her — sebedokonalejší 
umělá inteligence (zatím) nenahradí pocit boje se živým protivníkem. A přiznejme si, sestřelit zuřivě 
se bránícího kamaráda je přece jen zábavnější, než „sundat“ počítačem řízený stroj. 


Našinec byl od zpočátku proti západním sousedům ve značné nevýhodě. Mizerná kvalita telefon- 
ních linek a nedostatek příslušně vybavených počítačových sítí, jejichž vlastníci by byli ochotni 
nechat si občas piloty zalétat proti sobě, degradovaly virtuální pilotní seance na souboje dvou jedin- 
ců po sériovém kabelu (to v lepším případě) nebo po modemu na nespolehlivé analogové lince. 


Technický pokrok však nakonec dorazil i do našich krajů — s rozvojem internetu se letecký multi- 
player dostal do sféry možností „obyčejného“ příznivce simulátorů. Sdružení nadšenců se přeměňují 
v regulérní virtuální letky a počet vzájemných leteckých střetnutí strmě roste. Objevily se také tema- 
ticky zaměřené webové stránky, z nichž některé za krátkou dobu svého působení dosáhly i světové- 
ho věhlasu. Zejména počítačové modely českých letadel a jejich kamufláže se staly velmi dobrým 
„vývozním“ artiklem. 


Kontakty českých příznivců leteckých simulátorů se neomezují pouze na virtuální letecké bitvy. 
Již několik let se piloti pravidelně scházejí na svých sletech. Ten poslední, v pořadí již čtvrtý, se ode- 
hrál dokonce za asistence televizních kamer. Nezapomenutelná byla zejména věta: „Mají nalétáno 
více než celá česká armáda dohromady,“ vyřčená moderátorem Událostí plus. Náplň těchto sletů je 
více než prozaická — sejdou se virtuální letci z celé republiky, promítne se pár zajímavých videí (nej- 
větší ohlas na posledním sletu vzbudily záběry poškozeného Horneta, který se pokoušel o nouzové 
přistání), představí se nové letecké simulátory (minule to byla poslední vývojová verze Flankeru), 
porovnají se vlastnosti používaného vybavení (každý si může na vlastní kůži vyzkoušet rozdíl mezi 
Talonem, FLCS a microsoftím ovladačem), vyprávějí se zajímavé historky a na řadu rovněž přijde 
nějaká ta soutěž o zajímavé ceny. Akce se účastní i skuteční piloti, kteří se rádi podělí o své dojmy 
z létání s těmi, kteří se prohánějí pouze po virtuální obloze. 


Je více než příjemné sledovat úspěšné rozrůstání české komunity virtuálních letců. Doufejme, že 
se jednou dočkáme virtuálního znovuzrození některých slavných českých letek z druhé světové 
války. Sláva českých pilotů by neměla upadnout v zapomnění. 


lukas codrAidg.cz 
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fsbase.com4.cz 
Stránka zaměřená na obecnou tematiku leteckých simulátorů, obsahuje i recenze všemožného 
hardware pro virtuální piloty (joysticky, pedály atd.) a reportáže z předchozích sletů. 


mik.sim-arena.com 
Zaměření těchto stránek je především na různé přídavky a vylepšení leteckých simulátorů, 
zejména nové modely letadel a kamufláže pro letadla stojí za povšimnutí. 


www.runway.cz 
Stránky zaměřené na letadlo F/A-18 Hornet a jeho simulátory, zajímavá je i sekce VIP, která 


obsahuje seznam zájemců o on-line multiplayer s jejich e-mailem, ICO a seznamem používa- 
ných simulátorů. 


www.aircrafts.cz 
Přídavky k Microsoft Flight Simulatoru, spousta modelů letadel včetně takových perel jako 11-62 
v barvách ČSA. 


flanker.sim-arena.com 
Davida Dosoudila a jeho stránky o Flankeru není potřeba čtenářům GameStaru nikterak zvlášť 
představovat — vše již bylo řečeno v GS 13/2000. 


MECHWARRIOR 3: PIRATES MOON 


Pod mohutnými pařáty několikasettunových bojových 
robotů se bortí domky, explodují špatně zaparkovaná auta 
a umírají lidé. Tak to prostě je, a pokud se to nějakému 


vykutálenému ptáčkovi nelíbí, 


V loňském roce představila 
firma MicroProse již třetí pokračo- 
vání své ságy o bojových robotech 
MechWarrior. A nyní, půl roku od 
jeho vydání, přichází z jejich dílen 
datadisk Pirate 's Moon slibující 
nové mechy, bitvy a úkoly. 


MechWarrior 3: 
Pirate's Moon 


Výrobce: Zipper Interactive 

Vydavatel: MicroProse/Hasbro 

Minimum: P 200 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 350 MB 

Doporučeno: PI 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 450 MB 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: ano 

Verdikt: Průměrný datadisk. 


Nic víc, nic míň! 
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Completed: Destroy Pirate Anters Biker 


ať si stěžuje u výrobců! 


Děj datadisku, k jehož spuštění 
potřebujete původní CD 
MechWarrior 3, se odehrává na 
malé planetě Veil, na jejímž povr- 
chu se těží životně důležité 
nerostné materiály. Krom nerostů 
a důlních zařízení tu však také 
mají domovskou základnu piráti, 
kteří si říkají New Belt Pirates. 
Vzhledem k tomu, že ohrožují 
těžbu, bude vaším úkolem se jim 
postavit a v několika poměrně 
náročných misích je zničit. 
Odhlédneme-li od faktu, že od 
příběhu datadisků si asi nikdo 
žádnou senzaci neslibuje, vyvstá- 
vá mi na mysli jediná otázka. Proč 
si autoři nedali trochu více práce 
a nešoupli na úvod nějakou ani- 
mačku? 


Co se týče obsahu, najdete na 
datadisku kolem dvou desítek 
nových misí úhledně srovnaných 
do jediné kampaně. Navíc si 
můžete celý boj vyzkoušet i za 
druhou stranu, ale již jen jako 
jednotlivé mise. Dále v datadisku 
najdete šest nových bojových 
mechů, pět inovací na poli zbraní 
včetně opravdu nebezpečné rake- 
ty Thunderbolt, noční mise 
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efektů. Pro milovníky multiplaye- 
ru vložili autoři do datadisku čtyři 
nové mapy pro klání na sítích či 
na internetu. 


Jinak je vše při starém. Čeká 
vás několik dalších desítek hodin 
strávených v kokpitech různých 
bojových robotů, spousta střílení, 
strategických manévrů a sem tam 
nějaké to zbabělé opuštění bojiš- 
tě. | v těchto nových misích bude- 
te mít po ruce několik pomocní- 
ků, přesněji řečeno jsou to staří 
známí z MechWarriora 3, a tolik 
mechů a střeliva, kolik jich 
v bojích ukořistíte. A tak si opraš- 
te vědomosti o slabých místech 


Padesát pět a vylepšení některých speciálních bojových strojů, přečtěte si pravi- 


dlo číslo jedna v rámečku a vydej- 


„ tese do boje. 


A to je vše, přátelé! Recenze 
datadisků jsou vždy trochu slabší 
než ostatní články. Není moc 
o čem mluvit, obsah většinou 
bývá stejný a těch pár vylepšení 
se dá shrnout v několika větách. 
Snad by bylo lepší, aby se koneč- 


ryv 
Sop0000vo00 


Jenom hlupák střílí mechům do 
srdce! Poté, co se vytratila možnost 
přesně mířeným zásahem sejmout 
řidiče, je nejefektivnějším způsobem 
boje zničení jedné ze dvou končetin 


protivníkova mecha. Používejte při- 
bližovač (0 na numerické klávesnici), 
dobře zamiřte a vyšlete na protivní- 
kovu nohu pořádnou salvu! 


ně přestaly podobné věci vůbec 
vydávat, protože i těch 30 dolarů, 
Co si za to tvůrci řeknou, je set- 
sakramentsky hodně. Kdyby totiž 
nešlo jen o peníze, dávno by se 
datadisky umisťovaly volně ke 
stažení na internet, jako to kdysi 
udělal Origin s novými misemi do 
Wing Commandera V. Ale 
možná, že se časem vše změní k 
lepšímu. Jistým signálem je fakt, 
že i GT Interactive se rozhodli 
nové mapy a zbraně do Unreal 
Tournamentu poskytnout volně 
ke stažení na internetu. 


Tomáš Varoščák 
9 0526 
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RECENZE [iii 


Simulátory 


F/A-18 HORNET 


Určitou výhodou pro příznivce simulátorů je fakt, že existu- průměru, takže si zanedlouho při- 
je pouze malé množství letadel dostatečně vhodných 

k převedení na monitory počítačů. V případě neúspěchu 
jednoho titulu se pak zájem příznivců daného letadla pře- 
sune jinam. Co ale dělat, když neuspěje žádný z nových 
projektů a ty kdysi úspěšné již beznadějně zastarávají? 


V minulém čísle jste si mohli 
přečíst recenzi simulátoru s proza- 
ickým názvem F/A-18 E Super 
Hornet. Přes svou nespornou pro- 
pracovanost však nenaplnil má 
očekávání, a proto jsem nedočka- 
vě čekal na titul Super Hornetu 
více než podobný — na Jane's 
F/A-18 Hornet. 


Jak již skoro každý tuší, létat 
budeme ve službách amerického 
námořnictva. Námořnictvo, to 
jsou především letadlové lodě, 

a na jedné takové letadlové lodi 
náš let začneme. Loď se jmenuje 
USS Ronald Reagan a má jednu 
zvláštnost — její paluba je lidu- 
prázdná. Teprve teď doceňuji pří- 


nos Super Hornetu, který svého 
„Reagana“ oživil personálem — 
liduprázdná paluba v F/A-18 
Hornetu vypadá opravdu podivně. 
Ani detaily mateřského plavidla 
nejsou tak propracované jako 

u konkurenta - pár katapultů, 
deflektorů a antén, jinak nic 
výraznějšího. Sem tam stojí něja- 
ké to letadlo, ale o koordinova- 
ných startech ze Super Hornetu si 
můžeme jenom nechat zdát. 
Samotný start je zpracovaný po 
stránce letového modelu poměr- 
ně dobře, ale to už nic nezmění na 
celkově slabém zpracování toho 
nejpodstatnějšího elementu simu- 
látoru námořního letadla. 


Let pokračuje, zatažení podvoz- 
ku doprovází charakteristické 
zaklapnutí a nyní může stroj bez 
obav nabrat rychlost a výšku. 
Prvních pár základních manévrů 
proběhne celkem úspěšně 
a i u těch pokročilejších je znát, že 
letový model bude patřit k silným 
stránkám této hry. Akrobaticky 
založené povahy se zde mohou 
„vyřádit“ opravdu dosyta — letadlo 
reaguje přesně tak, jak každý pilot 
očekává — předpisově si prosedá- 
vá, lze s ním provádět pády a sklu- 
zy po křídle, průlety na minimální 
rychlost a další prvky vyšší pilotá- 
že. Hornet je jedním ze simuláto- 
rů, kde si člověk s chutí vystřihne 
„jen tak“ nějakou tu akrobatickou 
sestavu. 


Stroj se pomalu blíží k pevnině 
a radar detekuje prvního nepříte- 
le. Po vzájemné výměně vizitek 
v podobě raket vzduch-vzduch 
(grafické provedení světlic je 
opravdu skvělé — to jen na okraj) 
následuje boj hlavňovými zbraně- 
mi na život a na smrt (restart 
mise). Umělá inteligence nepřátel 
patří díkybohu k současnému 


pisuji první sestřel — není divu, že 
jsem protivníka porazil, jeho MiG 
měl mnohem méně polygonů než 
můj Hornet :-). Malý vroubek 
ohledně nedotažených modelů 
protivníkových strojů si u mne 
autoři napravili velmi dobře zpra- 
covanými výbuchy. 


Těsně před pobřežím přelétá- 
vám konvoj nákladních lodí pro- 
tivníka. A vida, i nákladní loď má 
nějaký ten kulomet — z několika 
míst se k mému stroji blíží série 
bílých čar. Naštěstí mám vysokou 
rychlost, takže zanedlouho mizím 
rozlíceným námořníkům za obzo- 
rem. Chci se pokochat pěknou 
krajinou, ale tak nějak není čím se 
kochat — grafika nedosahuje ani 
vzdáleně kvalit USAF a těch 3D 
objektů také není na zemi zrovna 
mnoho. Na druhou stranu — když 
už se nějaká ta budova objeví, je 
obvykle zpracovaná do detailů. 


Odjišťuji bomby a útočím na 


Aktuální hry od Jane's 


nepřátelské skladiště. Budova je 
pevnější, než se mi zpočátku zdála 
— teprve druhá Mk-84 dokončí 
dílo zkázy. S tak masivně uplatně- 
nou proměnlivou odolností cílů 
(podle jejich konstrukce a opev- 
nění) jsem se setkal poprvé, 

a musím říct, že jde o velmi pří- 
jemné vylepšení, které podstatně 
zvyšuje hratelnost hry. Následuje 


Od doby vydání Jane's F-15 již přeci jenom 
uběhl nějaký ten pátek. Od té doby se však na 
trhu neobjevila žádná „čistokrevná“ simulace 
F-15, která by jí byla důstojným následovní- 
kem. Na tehdejší dobu bylo však technické 
zpracování výtečné. Ten samý tým, který vytvo- 
řil F-15, stojí i za Hornetem 


Současná vlajková loď Jane's Combat 
Simulations. Fotorealistická grafika, vysoká 
hratelnost a pestrá škála simulovaných strojů 
potěší nejednoho virtuálního letce. Příjemná 

' záležitost pro ty, kteří nehledají jen hyperrealis- 
tický letový model. Škoda jen, že hra přišla do 
Čech s takovým zpožděním. 


Jane's ukázali, že jim není cizí ani svět váleč- 
ných plavidel. Několik nedotažených prvků 
však způsobilo, že byl tento strategický simulá- 
tor moderních námořních bitev přijat s rozpo- 
ruplným ohlasem. Někdy se výlet do neprobá- 
daných vod nevyplácí. 


Malá exkurze do historie. Místo supermoderních 
stíhaček staré vrtuláky, místo samonaváděcích 
raket kulomet (v lepším případě i nějaký ten 
kanón) a místo dvounulové sedačky strastiplné 
odepínání popruhů zakončené efektním skokem 
plavmo z kokpitu rozstřílené stíhačky. Velmi 
dobrý simulátor leteckých bojů druhé světové. 


64 


ameStar 


už jen přistání na liduprázdném 
Reaganovi, za nepřetržitých zvuků 
rádiových povelů odkudsi z nitra 
lodi. 


K letovému modelu patři beze- 
sporu i simulace avioniky. Nabízí 
se opět srovnání se Super 
Hornetem, ale opět nedopadá pro 
F/A-18 Hornet nikterak dobře. 
Jeho konkurent si totiž zakládá na 
přesné simulaci všech přístrojů 
v kokpitu, což se o titulu od 
Jane's říct nedá. | tak ale patří 
F/A-18 Hornetv oblasti simulova- 
né avioniky k lepšímu průměru. 
Každý, kdo už někdy s nějakou 
simulovanou (nebo reálnou) F-18 
létal, zde najde všechny důležité 


ovládací prvky a plně funkční 
MFD. Těch pár drobných nedo- 
statků lze během hraní jen zřídka- 
kdy postřehnout. Trochu mne roz- 
ladil poměrně zmatený konfigu- 
rační soubor pro ThrustMaster 
FLCS, ale po několika drobných 
editacích bylo všechno v pořádku. 


Co mne ale nejvíce zklamalo 
byla rychlost grafického enginu. 
Samotná úroveň grafiky nedosa- 
huje (až na výtečné světelné efek- 
ty) kvalit USAF, ale narozdíl od 
firemního bratříčka mi F/A-18 
Hornetv rozlišení 800 x 600 x 32 
bitů zřetelně trhal. Opravdu 
nechápu, jak se to mohlo stát — 
vždyť se k vývojářům, kteří praco- 


www.janes.ea.com — domovská stránka Jane's Combat 
Simulations, kde se čas od času objevují zajímavé informace a 
downloady. Za přečtení stojí i rozhovor s pilotem skutečné F-18. 


vali na Hornetu, nějaká ta beta 
USAF dostat musela. Je ale dost 
možné, že namlsaní tím, jak krás- 
ně osvětlují exploze bomb a raket 
okolí, pozapomněli optimalizovat 
zbytek enginu. I samotná letadla 
nepůsobí přirozeným dojmem — 
spíš jako by používala na kamufláž 
místo matné barvy barvu lesklou. 
Za odfláknutý engine jdou body 
nekompromisně dolů. Špatnou 
grafiku se snaží vylepšit 

u Jane's tradičně dobrý zvuk. Ze 
všech stran se na vás pohrnou 
rádiová hlášení, přesně tak jako 

v reálném bojovém nasazení (za 
předpokladu, že zrovna není naří- 
zený rádiový klid). Muzika mne 
nikterak zvlášť nezaujala — patří 

k průměru. 


Autoři Hornetu se rozhodli 
poskytnout hráčům otevřený 
systém, do kterého si mohou při- 
dávat další mise a jednotky dle 
libosti. Editovat lze téměř vše — od 


jednotlivých misí přes složení jed- 


notek až po obrázky na ocasních 
plochách. Pokud by někoho omr- 


zela obsáhlá semidynamická kam- 


paň (klasická variace na téma 
rebelií v Rusku) či snad hra proti 


živým protivníkům (Hornet má 


i několik speciálních multiplayero- 


vých misi), může si vytvořit svoje 
vlastní bojiště. Nebyl by to titul od 
Jane's, kdyby neobsahoval 


podrobnou encyklopedii veškeré 


vojenské techniky, se kterou se ve 
hře setkáte. Tyto přídavky však 
nemohou podstatně zvrátit celko- 
vý dojem ze hry. 


Co říci závěrem? Od Jane's F/A- 


18 Hornet jsem si sliboval rozhod- 


ně víc, zejména co se kvality tech- 
nického zpracování týče. Doufal 
jsem, že očividný nedostatek 

v chybějícím palubním personálu 


vykompenzuje kvalitní grafický 
engine a dobrá hratelnost. 
Bohužel, v obojím jsem se mýlil. 
Cílová skupina, která by si tuhle 
hru koupila, se bude jen těžko 
definovat. Nadšenci do reálného 
letového modelu mají Flanker 

a Falcon, „sváteční letce“ kteří kla- 
dou důraz na zábavu a dobrou 
grafiku, plně uspokojí USAF, maji- 
telé slabších strojů nemají důvod, 
proč opouštět starý dobrý Hornet 
3.0 (nebo Hornet Korea), a fana- 
tičtí příznivci stroje F-18 najdou 
zalíbení spíše v Super Hornetu, 
který přece jen simuluje přístrojů 
o poznání více. Pokud nepatříte ke 
sběratelům produktů Jane's, 
nemá tahle hra pro vás cenu. Je to 
škoda, ale je tomu tak... 


Lukáš Codr 
90527 


F/A-18 Hornet 


Výrobce: Jane's Combat Simulations 


Vydavatel: Electronic Arts 

Minimum: PI 266, 64 MB RAM, 6x CD, 
HDD 230 MB, 3D karta 

Doporučeno: PIII 266, 64 MB RAM, 6x CD, 


HDD 490 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 
D3D 


Jeden z mála nepovedených 
kousků od Jane's. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Sedmdesát 
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OUAKE III ARENA 


Ovládání 

Základem každé akční hry je přes- 
né míření a precizní pohyb. Bez 
dobře nastaveného ovládání však 
nedosáhnete mistrovství, které je 
pro úspěch v pokročilých fázích 
hry potřeba. A tak se vzhledem 

k trojrozměrnému prostředí neo- 
bejdete bez kvalitní myši, která 
otáčí hlavou vašeho bojovníka. 
Zkuste zapomenout na klasické 
sériové krysy a pořiďte si myš 

s rozhraním USB nebp PS/2 

s vysokou rozlišovací schopností. 
Předejdete tak tomu, že by se 
vám zaměřovací kříž pohyboval 
po skocích. 


Dalším faktorem, který ovlivňuje 
vaši přesnost, je tolikrát omílaný 
frame-rate. Počet vykreslených 
obrazovek za vteřinu není jen 
způsob, jak měřit výkon grafic- 
kých akcelerátorů, ale určuje 
hlavně plynulost vašeho pohybu, 
zejména otáčení. Je tedy lépe ože- 
let 32bitové barvy nebo vysoké 
rozlišení, protože je lepší rychlý 
pohyb a dobrá muška v „horší“ 
grafice, než potupné umírání 


uprostřed pestrobarevné arény 
jen proto, že počítač nestačil včas 
zareagovat na přehození zbraní 
ve vašich rukou. Pokud se 
nechcete rozloučit s efektní grafi- 
kou, můžete zkusit zmenšit obra- 
zovku pomocí klávesy „minus“ 
jako za dob starého dobrého 
Wolfa 3D, nebo vypnout textury 
nebe, které ke hraní většinou 
nepotřebujete. Rozdíl je výrazný 
a stojí za to. 


A jsme u zbraní 

Beze zbraní by se 3D akce staly 
stejně smysluplnými jako projevy 
Václava Klause o internetu. 
Narozdíl od Unreal Tournamentu 
mají zbraně v Areně pouze jeden 
režim střelby. Tím se střelba zjed- 
nodušuje, a vy se tak můžete sou- 
středit na pouhý výběr vhodné 
zbraně. Většinou samozřejmě 
platí, že ten, kdo má větší zbraň, 
vyhrává. Nemusí tomu však být 
vždy. Občas se vyplatí použít 
třeba i Gaunlet (železná rukavice 
s rotujícím ostřím), který nahra- 
zuje oblíbenou sekeru z Ouaku 


nebo motorovou pilu známou 
z Doomu. Bohužel, ne každý pro- 
tivník si vás pustí k tělu. 


Při používání střelných zbraní 
hodně záleží na přesném míření. 
Minimálně stejně důležité potom 
je nenechat se zasáhnout. To je 
však právě v této hře problém. 
Pokud hrajete s boty (jestli nestu- 
dujete na VŠ nebo nejste správ- 
cem podnikové sítě, určitě je vyu- 
žíváte), musíte se opravdu hodně 
snažit a využívat všech možností 
pohybu včetně skákání, i když se 
spoluhráčům budete jevit jako 
pouťová opička na gumičce. 


Výstroj 

Po úrovních se, jak je dobrým 
zvykem, povalují roztodivné sou- 
části výzbroje elitních jednotek od 
bojového brnění až po lékaře 

v prášku, po jehož zkonzumování 
se rázem uzdravíte. Je navýsost 
důležité, abyste těchto vymože- 
ností co nejvíce využívali a záro- 
veň zabránili protivníkům v jejich 
získání. Velmi dobré je používat 


brnění, neboť je schopno absor- 
bovat 60—70 procent poškození, 
což je více než příjemné. O účinku 
využívání takového „Ouad dama- 
ge“ asi ani není třeba hovořit. 


Jak tedy bojovat? 

Keep moving, ani na okamžik se 
nezastavujte. Uhýbejte do stran 

a zejména využívejte taktiku jed- 
notek SWAT. Krájejte koláč. 
Nahlédněte rychle za roh, a v pří- 
padě, že je tam protivník, rychle 
zmáčkněte spoušť a zase uskočte 
do bezpečí. Bojujte na větší vzdá- 
lenosti, boti v Ouaku Ill nechybu- 
jí, ale jejich střelba na dálku není 
tak účinná. Hlídejte si záda a nao- 
pak střílejte do zad svých soupeřů 
(nebo jim do ledvin zabořte rotu- 
jící čepel vašeho Gaunletu.) 
Možná je to srabárna, ale vaši 
soupeři jistě také nejsou žádnými 
skauty. A hlavně, chcete-li uspět, 
poznejte nejprve pořádně prosto- 
ry, ve kterých bojujete. Bez detail- 
ní znalosti prostředí nebudete mít 
proti schopným protivníkům 
šanci, ale s ní budete VÍTĚZI. 


INTERSTATE 82 


Během hry stiskněte klávesu Esc. Zadejte některý z následujících kódů a použijte Esc ještě jednou. 


KISS 

LOVÉ 
CUDDLE 
HUGS 
CARESS 
IMLAME 
SYRUP 
MRFREEZE 
NUKEME 


Chea 


zničí zaměřené vozidlo 

zničí všechny nepřátele na radaru 
nesmrtelnost se současným vozidlem 
nesmrtelnost pro všechny přátele 
doplnění střeliva 

vítězství v misi 

zastaví nepřátelské jednotky 

zastaví nepříteli čas 

sebevražda 


DRIVER 


Kódy musíte napsat jako jména na obrazovce s nejvyššími skóre. 


NJW280172 
WAC271074 
RUS3L 

ANJW16696 
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rychlá auta 

žádná policie 

nesmrtelnost 

začínáte jako hledaná osoba 
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URBAN CHAOS 


Pár drobných rad pro nováčky 
ve hře: 

Nezapomínejte, že protivníkům 
lze nasadit želízka. To do jisté míry 
může ušetřit čas, stačí jen vybrou- 
sit podmet z rozběhu. Když se 
vám podmet podaří, máte celkem 
dost času nasadit dotyčnému kle- 
peta. Při troše cviku můžete pod- 
mést i více zloduchů najednou. 
Pokud máte v ruce baseballovou 
pálku, pokuste se přikrást zezadu, 
pak jen stačí ťuknutí do zátylku — 
a na zemi vás čeká jeden balík 

k převázání. Tahle taktika je velmi 


vhodná (a často i nezbytná) při 
nenápadné likvidaci různých strá- 
ží. Stejně tak se spoutávání vyplatí 
při ručních soubojích, je to rych- 
lejší, než umlácení dotyčného. 


Další postřeh se týká normálních 
poldů-pochůzkářů, jsou-li nablíz- 
ku, při konfliktu s gangstery 
můžete počítat s jejich mírnou 
pomocí. Pokud máte na krku jen 


jednoho protivníka a spěcháte dál, 


pochůzkář zpravidla dotyčného 
bez problému zvládne za vás. 
Střelné zbraně. Většinou si vysta- 


číte s pistolí. Jen šetřit střelivem, 
je ho tak akorát. Při použití pistole 
se řiďte jednoduchou formulkou 
— tři zásahy, a vyrobili jste mrtvo- 
lu, jde se dál. Když nestačíte pro- 
tivníky postřílet a dojde na boj 
zblízka, nerozmýšlejte se a unik- 
něte kotouly do stran, jinak vám 
zbraň dost rychle vyrazí a vy se 
ocitnete v kolečku zásahů, ze kte- 
rého už často není úniku (smrt 
nepočítám). Kotouly jsou obecně 
prostředkem, jak řešit situaci, nad 
kterou ztrácíte kontrolu. 


K celkové strategii. 

Nesnažte se používat za všech 
okolností přímý útok ztečí, hra vás 
poměrně slušně navádí k elegant- 
nějším řešením. Prostě jen neru- 
bejte a občas prohoďte nějaké to 
slovíčko s nabízenými osobami. 
Stejně tak si všímejte, zda se 
někam můžete dostat zadem 
nebo nějakou skulinou či za využi- 
tí čehokoliv v okolí (auta, po kte- 
rých se dá někam vylézt, nebo 
dráty, po nichž se sklouznete 
atd.). V naprosté většině případů 


VY vove 


Pokud nejste psavci (a nevystačíte si s cheaty uvedenými níže), k ulehčení života stačí klepnout do jedné klávesy (ovšem v DEBUG módu, 


samozřejmě): 
Ctrl ukáže všemožné statistiky 
G pokud se nemůžete trefit na žebřík... 
i pauza 
: pomalý pohyb (on/off) 
li z pohledu nepřítele (on/off) 
[ přehazuje mezi pohledy nepřátel 
] totéž v opačném sledu 
> „projev metabolismu“, hehe... 
E oblaka (on/off) 
F3 proklatě, ale proklatě rychlé ukončení hry 


Pokud máte zájem o další, doporučuji podívat se 


ohledně hry. 
Chea 


na www.urbanchaos.net, měly by se tam vyskytovat čerstvé cheaty a různé postřehy 


Nejdříve musíte zapnout DEBUG mód. Stiskněte klíč F9 a napište příkaz BANGUNSNOTGAMES. Stanete se nesmrtelným. Dále 
uvedené kódy se zadávají taktéž až po použití klávesy F9. 


AMIUL 8 Adll i 


BOO výbuch 

CRINKLES vypnout/zapnout zatáčky 

DARCI ovládáte D'arciho 

ROPER ovládáte Ropera 

FADE + nastavení úrovně mlhy 

WORLD výběr hudby 

AMBIENT +f 4 4 nastavení osvětlení (R,G,B) 

WIN vyhraje úroveň 

LOSE prohra 

CCTV vše se bude zeleně fosforeskovat 
TELW přenese vás na důležité místo mise (+f = číslo) 
TELS zanese pozici na mapu 

TELR návrat na uloženou pozici 


Při hře stiskněte klávesu T, do dialogového okna pak napište některý z těchto kódů: 


/goodies vylepšení zbraní 

/iwin vyhraje misi 

/big ass ukončí hru 

/onass odhození zpět 

/ouch zranění 

/wilcox zatřesení 

/3prong vypne/zapne stíny 
/weezie nepřátelé si vás nevšímají 


i = ] 
16329ms 


x 
— 
< 
< 
— 
— 
> 
< 
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GRUNTZ 


Úplně nejdřív si uvědomte jednu 
věc — vaši Gruntíci jsou sice hroz- 
ně roztomilí a velice vtipní, ale 
současně jsou neskonale tupí — 
klidně spadnou do jámy, klidně si 
zaplavou v lávě, cokoliv. Proto je 
nikdy, když je poblíž nebezpečí, 
nenechejte samostatně jít někam 
dál, raději jim cestu „ukazujte“ 
myší. 


Při bojích nezapomeňte, že 
Gruntz je také trochu hra strate- 
gická — využívejte převahy, ustu- 
pujte, atd. Klasické strategické 
grify, kde protivníka vylákáte jed- 
nou „jednotkou“ a napadnete ze 
zálohy druhou, tu fungují! 


Většina nepřátel stojí na místě, 
a když se přiblížíte, zaútočí. Pokud 


se zase vzdálíte, obvykle to po 
chvilce vzdají a vrátí se na svou 
pozici. 


Velice výhodné je shazovat nepřá- 
tele do děr nebo mimo herní plo- 
chu — využít na to můžete jednak 
boxerských rukavic (ne želez- 
ných), jednak větrných tornád. 
Nalákejte soupeře k okraji jiným 
Gruntem, a pak hurá na něj. 


Nepřátelský Grunt je stejně hlou- 


Prostudujte tedy manuál. 

Logické puzzly jsou značně izolo- 
vané. Až skoro do konce hry 
nemusíte myslet moc dopředu, 

a když vám třeba stojí v cestě 
zátaras, můžete se plně soustředit 
na jeho odstranění a nekoukat za 
něj, co přijde pak. 


Na druhou stranu myslete na to, 
že si můžete dořešení úrovně zne- 
možnit špatným „managementem 


nástrojů“. Jinými slovy, když máte 


pý jako váš — klidně jde přes ostny jednoho Grunta s lopatou a jed- 


nebo lávu, zvlášť, když mu k tomu 
vhodným rozestavením svých 
trpajzlíků pomůžete. 


Podle barvy nepřítele můžete 
poznat, jak se asi bude chovat 
(platí jen v příběhu, ne v bitvách). 


AGE OF WONDERS 


Chea 


noho bez nástroje, je hloupé sbí- 
rat povalující se rukavice 
Gruntem s lopatou, protože ho 
tím o lopatu připravíte. 


Nástroje jsou rozmístěny přesně 
tak, abyste je dostali v okamžiku, 


kdy je potřebujete. Z toho lze 
mnohdy vyvodit řešení zapeklité 
situace — vidíte lopatu, bude se 
kopat. 


Rozhodně ukládejte pozici po kaž- 
dém významnějším úkolu. Ačkoli 
po větších předělech vám hra 
nabídne save sama, nespokojujte 
se s tím a ukládejte jako blázni. 
Nemusím snad připomínat, že je 
velice rozumné ukládat do víc 
slotů. 


Nikam nespěchejte, času máte 
nekonečně. Sbíráte-li všechny 
bonusy (písmenka atp.), budete 
odměněni, tak to zkoušejte. 
Myslete na to, že k výhře stačí, 
aby JEDEN Grunt došel s kame- 
nem kcíli. 


Program musí být spuštěn s parametrem beatrix. Při hraní pak stiskněte kombinaci Ctrl + Shift + C. 
Měli byste uslyšet zvukové znamení, po kterém již můžete zadávat následující kódy: 


gold 
mana 

fog 
explore 
spells 
win 

lose 
freemove 
towns 


1000 zlata 

1 000 manových krystalů 
vypnout/zapnout mlhu 
vypnout/zapnout objevování 
vynalezne všechna kouzla 
dokončí úroveň 

prohra 

volnost pohybu 

získá pod kontrolu všechna nezávislá města 


EVEROUEST 


Pokud vás napadne nějaké silnější 
zvíře či příšera, utíkejte co nej- 
rychleji někam do bezpečí. Velice 
užitečné je pokusit se přeběhnout 
do jiné části země. Po krátkém 
nahrávání totiž zjistíte, že váš pro- 
tivník je pryč. 


Smrt v EverOuestu přichází velice 
snadno a rychle. Snažte se pokud 


Chea 


-EMBIGGENME 


-CRAZYGUY 
-WHOAH 
-UBERLOAD 
-SHOWFPS 
=CALERES 
-3DNOW! 
CSWIRE 


— še 
ameStar 


možno si zapamatovat, kde jste 
skonali, a pokuste se ono místo 
rychle najít. Vzhledem k tomu, že 
vaše mrtvé tělo setrvá na svém 
místě 24 hodin herního času, 
máte poměrně dost dlouhou 
dobu na to, abyste se vrátili pro 
obsah svých kapes. Navíc se 
nemusíte bát, že by vás náhodný 
kolemjdoucí okradl, neboť 


CRUSADERS OF MIGHT © MAGIC 


Během hry stiskněte Enter a pak už jen zadejte kód. 
nesmrtelnost 

veškerá mana a kouzla 

létání (UTM = rychlé, PTM = pomalé) 
skok do náhodně zvolené úrovně 
zobrazení fps 

výpočet rychlosti hry 
zapnout/vypnout podporu technologie 3DNow! 
vypnout/zapnout krajinu 


se do vašich kapes prostě nedo- 
stane. 


Začínáte-li s EverOuestem a chtěli 
byste další informace a rady, 
podívejte se na http://eg.stra- 
tics.com. Na téhle adrese najdete 
doslova tuny rad pro začátečníky 
i pokročilé, plus mapy všech regi- 
onů a měst. 


© (6 


Čím jednodušší je tenhle simulá- 
tor na ovládání, tím větší starosti 
dokáže přidělat správné nastavení 
voice recognition. Jak bylo již 
zmíněno v recenzi, systém hlaso- 
vých příkazů není adaptabilní na 
odlišné tóny hlasu, takže zvlád- 
nout jeho úskalí může začáteční- 
kům činit potíže. Proto je zde 
malý návod. 


Předpokládejme, že máte nainsta- 
lované USAF a zapojený kvalitní 
mikrofon. První zlaté pravidlo do 
začátku zní „čím méně, tím lépe“. 
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USAF 


S klidným svědomím zrušte větši- 
nu hlasových příkazů typu 
„Thrust military“, „All protect 
me“ a jim podobných. Nechejte si 
jenom pár (cca 5-10) krátkých 
jednoslovných povelů, které lze 
od sebe dobře rozlišit (například 
„Flare“, „Chaff“, „Gear“, „Flaps“ 
atd.), a ty si potom procvičujte 
třeba v tréninkových misích, kde 
vám nehrozí skoro žádné nebez- 
pečí. Druhé zlaté pravidlo zní 
„přidávat pomalu“ — jakmile vám 
nebudou činit problémy jedno- 
slovné příkazy, přihoďte k nim 


ASHERON s GALL 


dva, tři komplikovanější a postup- 
ně se propracovávejte dál a dál. 
Třetí a poslední pravidlo praví 
„čím víc se povely liší, tím snad- 
něji se rozpoznávají“. Při zadávání 
nových příkazů se je snažte maxi- 
málně foneticky odlišit od ostat- 
ních (místo opětovného zadávání 
„all“ používejte také „everyone“, 
„everybody“ nebo třeba „you 
guys“ — fantazii se meze nekla- 
dou). Létání s funkční voice 
recognition je úchvatný zážitek, 
který však vyžaduje vekou trpěli- 
vost. 9.0528 


Tipy a triky pro začátečníky: 


e Na začátku hry rozhodně navštivte training mastera. Najdete ho tak, že vejdete do teleportu u vysokého béžového monolitu, který se nachá- 
zí poblíž místa, kde jste se na začátku hry objevili. V tréninkovém dungeonu je dobré strávit pár okamžiků likvidováním slaměných příšer, 
protože se vám tím zpočátku rychle zvyšuje zkušenost. 

Jakmile skončíte v tréninkovém dungeonu, jděte do města a kupte si skutečnou zbraň. S tréninkovou toho moc nepobijete. Pokud jste 
mágové, zkuste sehnat nějaké levné kouzlo (zatím ale máte opravdu málo peněz). 

e Zpočátku jste velmi slabí, a tak v žádném případě neútočte na skupinky (byť slabých) příšer. Snažte se spíše jednu z potvor odlákat od skupi- 


ny a zlikvidovat stranou. 


e V Asheron 's Call můžete skoro všem příšerám uniknout a měli byste toho využívat — jakmile vám zdraví klesne pod polovinu, zdrhejte — 
zejména jestli u sebe máte hodně peněz, pokud byste zemřeli, přijdete o polovinu. 
« Vždy, když přijdete do nové oblasti (města), měli byste se v první řadě zastavit u ressurection kamene a „použít“ ho. Pokud umřete, narodí 
te se znovu poblíž vaší poslední lokace. 


Seznam guestů: 


Zde jsou čtyři guesty vhodné pro začátečníky (level 2-4). Kompletní seznam doposud objevených guestů naleznete na 
http://acvault.ign.com/DB/db.cgi?DB=guests. 


Předmět Počáteční město Osoba Level Poznámka 
Distillery Ambrosia Lytelthorpe Lord Aleval 2 nachází se v truhle 
Lo Ka's Yaoji Shoushi Outpost Lou Ka 2 mnoho drudges 
Brogard's Axe Holtburg South Outpost 4 mnoho drudges 
Antigue Platter Holtburg Outpost 4 mnoho drudges 
PHARAOH 
Při hře stiskněte kombinaci kláves Ctrl + Alt + Shift + C a napište jeden z následujících kódů: 
Pharaohs Tomb vyhraje misi 
Fury of Seth mocný bůh války se naštve a zničí všechny válečné lodě 
Living Large vylepšení všech domků ve městě 
TRAINERY NA CD 
Název hry Název souboru Funkce 


Age of Wonders cm-aowtr.zip neomezeně many, zlata, ovládaní mlhy, objevování 


Armageddon's Blade © h3abldtrn.zip kontrola zdrojů všech týmů 

Battlezone II bz2allmis.zip uložená pozice, přístup do všech misí 

Delta Force 2 dforce103trn.zip © neomezené střelivo, zdraví, neviditelnost 

Demolition Racer dralltrak.zip přístup ke všem autům a tratím 

Planescape: Torment © pstorm-hex.zip hex lokace veškerého vybavení a mnohého dalšího 

Test Drive 6 tdésave.zip uložená pozice, možnost volby všech tratí a vozů 

Tomb Raider IV tr4trn28.zip všechny zbraně, neomezeně předmětů, prostě 28 možností 


Urban Chaos urbchaossg.zip závěrečná pozice, všechny mise splněny 
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NAVODY 


Pozvolný rozjezd. Asi tak bych charakterizoval první část 
návodu, která se objevila v minulém čísle. Seznámili jste se 
s herním prostředím, přijali jste a dokonce i splnili několik 
úkolů. Teď už se ale připravte na samotnou divokou jízdu, 
neboť průvodce na vaší cestě pokračuje dále. 


The Hive: Jihovýchod 


Opusťte nálevnu, ve které jste 
skončili posledně, a vydejte se do 
jihovýchodní části města. Po krát- 
ké pauze způsobené nahráváním 
se vám odhalí další městská čtvrť. 
Dominantu zde tvoří bar 
Smoldering Corpse, který také 
hned navštivte. 


Uvnitř je mnoho zajímavých 
existencí, já se zmíním jen o těch 
nejdůležitějších. Na místním rožni 
se tu flambuje kouzelník Ignus, 
kterému zatím nemůžete nikterak 
pomoci, ale později ho přiberete 
do družiny. Promluvte si s barma- 
nem, který ve vás pozná někoho, 
kdo kdysi neměl na zaplacení 
útraty, a tak mu dal do zástavy 
svoje oko. Až někde seženete 300 
zlatých, vraťte se sem a kupte si 
své oko zpět - jistě najde upotře- 
bení. Jestliže barmanovi pomůže- 
te a přinutíte Mochai, aby zaplati- 
la svoji útratu, budete tu mít 
nadosmrti pití zdarma. Celkem 
fér, nemyslíte? Dejte řeč 
s Dak'konem,bojovníkem/má- 
gem ze Zethimonu. Nabídne vám 
svoje služby, které se rozhodně 
vyplatí přijmout. Po rozhovoru 
s O, jakmile absorbujete jeho 


moudrost, získáte trvale +1 k WIS. 


Průsvitné postavy se nelekejte, ale 
raději si s ní promluvte. Candrian, 
jak se to ono jmenuje, je značně 
scestovalou bytostí. Když se bude- 
te hodně ptát, dostanete od něj 
předmět negace, který vás ales- 
poň částečně ochrání proti stí- 
nům. 

Když vyjdete zpátky na ulici, 
mějte se na pozoru před dívkou, 
která vás bude žádat o pomoc. 
Zavede vás totiž přímo do středu 


skupinky nepřátelsky naladěných 
zlodějů. 


AŽ získáte něco peněz, podívej- 


70 


ameStar 


te se do zdejšího tetovacího saló- 
nu. Fell sice není ve shodě s vlád- 
kyní města, mocnou Paní bolesti, 
přesto vám jeho pomoc a zboží 
budou nanejvýš užitečné. 
Tetování, které si na tělo můžete 
umístit celkem na třech místech, 
disponuje mnoha blahodárnými 
efekty. Vzhledem k tomu, že na 
hlavního hrdinu, Bezejmenného, 
během celé hry nenajdete jediný 
plát brnění, se jedná též o jednu 
z mála možností (spolu s prsteny 
a magickými zbraněmi), jak snižo- 
vat jeho třídu zbroje. Není na 
škodu, nechat si zde vysvětlit, co 
znamenají všechna ta tetování na 
hrdinově těle. Po ukončení pro- 
hlídky salónu projděte branou na 
jihozápad města. 


The Hive: Jihozápad 


el 
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and Vermmín 19 


Corfrol 


Jednou z mála přístupných 
budov v této čtvrti je Centrum 
kontroly chorob a škůdců. 
Vedoucí vám tady za každý ocásek 
nebezpečných inteligentních krys 
vyplatí jeden zlaťák. 


Pokud vás na ulici zastaví něja- 
ký člověk s dotazem na cestu, 
nenechejte se jím zmást. Otázky 
jsou jen trik a jemu jde pouze 
O váš měšec. 


Setkáte se také s mužem (1), 
který vyvolává zašlou slávu města 
Es-Annon. Jemu můžete pomoci 
tak, že necháte jméno, které pro- 
volává, vyrýt na velký černý 
monolit, který je situován do 
severovýchodní části města neda- 
leko márnice. Nezapomeňte ho 
zpravit o tomto svém šlechetném 
skutku, odměnou vám bude zku- 
šenost. 


Na tržišti je kromě obchodníků 
všeho druhu také Craddock (2). 
Možná vám to jméno nic neříká, 
ale právě jemu jste měli doručit 
zprávu od Baena, přenašeče zpráv. 
Tento statný chasník vás pošle pro 
jednoho ze svých zaměstnanců, 
který se poflakuje před krčmou 
Smoldering Corpse. Jheliovi (3) se 
však zpátky do práce vůbec 
nechce, a tak vám nezbude, než se 
vrátit s nepořízenou. Máte-li 
zájem, můžete se propůjčit k něja- 
ké té fyzické námaze a vydělat si 
30 zlatých. Nezapomeňte si také 
promluvit s Baenem, kterému 
sdělte, že jste vše vyřídili. 


Reekwind (4), vypravěč příbě- 
hů, který se také nachází v okolí 
tržiště, vám bude vyprávět o svém 
prokletí. Můžete mu slíbit, že se 
ho pokusíte odstranit. Splnit tento 
úkol se vám podaří, ale daleko 
později. Teď už ale veďte své 
kroky na sever, do uličky nebez- 
pečných rohů. 


Alley of Dangerous Angles 


na BW, 


Gathc pal. 


Před branou čtvrti po vás 
budou chtít poplatek za vstup. 
Vzhledem k tomu, že se jedná jen 
o deset zlatých, doporučuji raději 
zaplatit. Po platbě však tuto měst- 
skou část opusťte až po splnění 
všech úkolů, jinak budete muset 
platit znova. 


Abych vám trochu přiblížil 
místní situaci, existují zde dva 
gangy, které mezi sebou válčí 
o absolutní nadvládu nad úze- 
mím. Jak správně hádáte, budete 
muset pomoci jednomu proti 
tomu druhému. Vůdci klanů se 
jmenují Krystall (5) a Rotten 
William (6). Aby toho nebylo 
málo, působí tady také Blackrose 
(7) — člověk, který přeje smrt 
všem. Je jen na vás, komu se roz- 
hodnete pomoci. Nejdříve bych 
radil jen tak se tu potloukat. 
Gangy se po chvíli začnou samy 
vyvražďovat. Jakmile bude každé- 
mu zbývat už jen několik málo 
členů, nechejte se někým 


najmout. Já si zvolil Krystall, ale je 
to asi jedno. Pro tu jsem pak zabil 
Rotten Williama a následně 

i Blackrose. Za tyto služby inkasu- 
jete celkem pěknou sumu peněz 
a ještě více zkušenosti. 


V jednom ze stanů naleznete 
pár učedníků Umění a Rauka (8). 
Ten se vám svěří, že někde ztratil 
tři prsteny, které by teď celkem 
rád našel. Bronzový, stříbrný 
a zlatý kroužek najdete porůznu 
ukryté v několika nedalekých sta- 
nech. Když je přinesete zpátky, 
čeká vás malé překvapení. Jeden 
by ani nehádal, čeho je to malé 
zvíře schopné... 


The Hive: Severozápad 


na 
RB 
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Jeden človíček se tu poptává po 
domě své tety. Nikdo, o kom se 
zmiňuje, však překvapivě ve 
městě nežije. No nedivte se, je to 
totiž zloděj, který má zájem jen na 
vašem zlatě. 


Porphiron (9) je velice zkušený 
bojovník. Jeho učení mu však velí 
vyčkávat se svými schopnostmi až 
do Poslední bitvy. Dá se na něj 
tedy pohlížet jako na pacifistu, 

a proto ho mohli ti tři zloději tak 
snadno okrást. Nabídněte se, že 
pro něj získáte jeho věc od těch 
lumpů (10) zpátky. Najdete je na 
jihovýchodě, jak postávají před 
nálevnou Smoldering Corpse. 
Poznáte je podle šatů - jsou oděni 
v červené a černé. Šperk od nich 
můžete získat třemi způsoby. 
Jednak je možné zabít je a vzít si 
ho. Také však můžete smlouvat 

a odkoupit ho od nich zpět. 

A pokud máte patřičné atributy 
na výši, není nic snadnějšího, než 
si s nimi promluvit a vysvětlit jim, 
že ho vlastně vůbec nechtějí. No 
a jakmile tu věc získáte, vraťte se 
za zpět za Porphironem. Pokud 
budete chtít, vycvičí z vás bojovní- 
ka a naučí vás lépe zacházet se 
zbraněmi. Pamatujte, že počet 
výcviků ve zbraní je omezen úrov- 
ní vašeho hrdiny. Není tedy od 
věci se tu stavit po přechodu na 


vyšší úroveň a nechat se vycvičit 
dále. 


Před domem ve středu čtvrti 
stojí Mar (11). Požádá vás, abyste 
jistou krabici, kterou vám okamži- 
tě strčí do ruky, doručili Ku'atrovi. 
Jakmile se svého prokletí zbaví, se 
šíleným smíchem odběhne. 
Ku'atru naleznete v jeho skladišti 
na jihovýchodě města. Úkol však 
nebude tak snadný. Ku'atra totiž 
zmíněnou krabici vůbec nechce 
a pošle vás za Braskenem. Toho 
najdete na jihozápadě Hivu, 

i u něj však bude následovat ohra- 
ná písnička. Tentokráte máte jít 
navštívit Shilandru na severový- 
chod města. Ta bude, co se krabič- 
ky týče, už přece jen sdílnější — 
kouzelnice se prostě nezapře. 
Sdělí vám, že ji několik let studo- 
vala a pak se jí raději zbavila. 
Démona, který v ní sídlí, však 
odstranit nedokáže. Vaší poslední 
zastávkou na cestě s krabicí tedy 
bude rozbořená katedrála v Alley 
of Dangerous Angles. Kněz Aola se 
ukáže nadmíru užitečným a roze- 
žene monstrum po celém univer- 
su. Vy si od něj kupte rubín, kte- 
rým byla krabička ozdobena. Pak 
se pokojně vraťte na severozápad. 


Určitě navštivte Arlovu nocle- 
hárnu. Její majitel se vám svěří se 
svými problémy. Pokud ho zbavíte 
Nestora, budete tu moci přespat, 
kdy chcete a vždy zadarmo. 
Nestora nečekaně potkáte pod 
stejnou střechou. Je chudák tro- 
chu prostoduchý. Řekne vám, že 
bez své vidličky se nikam nehne. 
Proto vyjděte ven a vyhledejte jed- 
nouchého muže (12). Položte mu 
pár záludných otázek ohledně 
vidličky, zabijte ho a oberte ho 
o Nestorův majetek. Vraťte se do 
noclehárny, kde dejte ztracenou 
vidličku Nestorovi a šťastnou 
zprávu o Nestorově odchodu pak 
oznamte rozradostnělému Arlovi. 
Odměna vás nemine. 


Ragpicker's Sguare 
Náměstí nevypadá zrovna 
vábně, je to tady samý sběrač 
mrtvol. Někdo tu má na krku prst 
i s pěkným prstenem, který se 
vám moc zalíbí. Dá vám ho výmě- 
nou za sousto čerstvého masa 
z vaší ruky. Nakládejte se svým 
tělem, jak myslíte — jste přece 
nesmrtelní, ale v případě tohoto 
prstenu to za tu bolest nestojí. 
Jedná se totiž o prsten prokletý. 


trhu máte koupit více. Když však 
přijdete na tržiště, dozvíte se, že 
nikdo nic takého neprodává. 
Budete muset nalézt zahradníka, 
který by vám to vypěstoval. Jděte 
tedy do jihovýchodní čtvrti nad 
bar Smoldering Corpse. Muž, kte- 
rému říkají Mourns-for-Trees 
(18), vám pomůže ve vašem sna- 
žení. S jeho pomocí ono sémě 


Mebb oth 


*15 


jším devším chtít. Vraťte se za čaroděj- 


kou a zpravte ji o svém úspěchu. 
Udělá to na ni sice dojem, ale 
opět budete posláni na trh. 
Tentokráte máte od Griscorla 
vyzvednout nějaké hadry, které si 
k němu kdysi dala vyprat. 
Oblečení, které dostanete, bude 


Přede dveřmi domu jednoho ze 
sběračských bossů postává 
Ratbone (13). Pokud vás láká 
nákup za pět prstů, nastražte uši. 
Ano, tady jste na správné adrese 
a právě on vás může vycvičit ve 
zloděje. 
když ho přinesete Mebbeth, 
jenom vás pochválí. A co přijde 
teď? Hádáte správně — další cesta 
na tržiště! Od Kossah-Jai máte 
vyzvednout nějaký rybí inkoust. 
Ta sice nic takového mít nebude, 
ale zmíní se vám o Meri'am (19), 
kterou naleznete ve stejné čtvrti. 


Sharegrave (14), který žije 
právě ve výše zmíněném domě, 
po vás bude chtít nějaké informa- 
ce o Pharodovi. Moc by ho totiž 
zajímalo, kde bere všechna ta 
mrtvá těla. Přislibte mu pomoc 
a odejděte. 


S ní už to vypadá slibněji, jen si od 


Promluvte si s Noddem (15). 
Zjistíte, že s ním nebylo zacházeno 
zrovna nejlépe. Poví vám o svojí 
pohnuté minulosti i o své sestře. 
Dívku jménem Amarysse (16) 
najdete nedaleko vchodu do 
nálevny Smoldering Corpse v jiho- ka. 
východním Hivu. Zprávy o bratro- 

vi ji velice potěší a bude mu po 

vás chtít poslat peníze. Slibte jí, že nahoru. Na konci cesty se zobrazí 
je doručíte, a vydejte se znovu na 
náměstí za Noddem. Obšťastněte 
ho zlatem od sestry a užijte si ten 


jedné holky na trhu musíte ještě 
koupit konévku. Nechejte si 
inkoust nalít do konévky a vraťte 
se za naší milou čarodějnicí. Teď 
se, pokud ještě stále chcete, 


Kde se dá odpočívat? 


vypěstujete sami — důležité je pře- 


sice už prakticky nepoužitelné, ale 


můžete nechat vyučit na kouzelní- 


Vyjděte po dřevěném chodníku 


dialogové okno, ve kterém zvolte 
použít harampádí. Zbývá už jen 
projít portálem (20) a v dosud 
neprobádané části náměstí vstou- 
pit do odemčených dveří. 


Thrash Warrens 


Sotva sem přijdete, zaujmete 
pozornost jednoho ze sběračů. 
Vysvětlete mu, že jen hledáte 
Pharoda a ať se vás nikterak nedě- 
sí. Vyhnete se tak zbytečným 
nepříjemnostem. Co se této loka- 
ce týče, vaším úkolem je projít 
skrz do pohřbené vesnice. Můžete 
to tu prohledat, získat pár užiteč- 
ných věcí a zabít několik ničemů. 
Je zde také portál, přičemž přísluš- 
ným klíčem je ocásek inteligentní 
krysy. Za ním se ale nachází jen 
ošklivá past a snad i pár věcí. 


Běžte na západ, kde si promluv- 
te s Bishem, kterému řekněte, že 
jdete za Pharodem. Jelikož ve vás 
nespatří žádnou potenciální hroz- 
bu, nebude vám klást ani žádné 
překážky. Otevřete si tedy nedale- 
ké padací dveře a vstupte do 
pohřbené vesnice. 


hřejivý pocit z dobrého skutku. 


V budově uprostřed čtvrti (17) 
se nachází kus harampádí, který 
nutně potřebujete, neboť se jedná 
o klíč k jednomu portálu. Abyste 
se však dostali z tohoto domu 
zpět, budete muset buď zaplatit, 
nebo zabíjet. Osobou, o kterou 
půjde, je Vlask. 


Kouzelník Jarym vás požádá, 
abyste pro něj našli nějaký oprav- 
du solidní rubín. Pokud jste se 
řídili návodem, měli byste něco 
takého už mít, a tak mu ho klidně 
prodejte. 


Mebbeth je čarodějka, která vás 
zdarma vyléčí, nabídne vám něja- 
ké medikamenty (např. svitek 
Remove Curse) a nejen to. Máte-li 
zájem, vycvičí vás též ve věcech 
Umění. Nejprve od ní dostanete 
černé semínko s tím, že jich na 


SV Hive — po vyřešení Angyrova problému u něj můžete přespat kolikrát chce- 
te (alespoň dokud ho nezabijete) 

SV Hive — otevřená hrobka 

SZ Hive — jakmile se vám povede vystrnadit Nestora, můžete v noclehárně 
odpočívat, kdy chcete 

JZ Hive — pokud zavedete s člověkem z Centra kontroly chorob a škůdců roz- 
hovor na téma, jak se dostal ke své práci, budete posíleni jako po osmihodi- 
novém spánku 

Ragpicker's Sguare - můžete přespat u Mebbeth 

Buried Village — můžete zůstat u Marty 

Lower Ward — odpočinout si můžete tak, že si najmete pokoj od člověka na jih 
od budovy trhu 

Clerk's Ward — můžete si odpočinout ve starých komnatách Civic Festhallu 
Curst — jednoznačně hostinec Traitor's Gate 

The Outlands — je možná přespat u Fhjulla 

The Fortress of Regrets — po zabití lénuse 

The Fortress of Regrets — můžete se vyspat poté, co se spojíte se svými inkar- 
nacemi 


Kterak opustit Player's Maze? 


Podívejte se na přiložený obrázek a před- 
stavte si bludiště jako hodiny. Projděte por- * 
tálem, který je na čtvrté. Budete přemístění 
na druhou stranu. A teď se musíte vrátit 

k tomu samému portálu, aniž byste prošli 
kterýmkoli jiným. Pak už jen stačí projít skrz. 


ZZ 
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NÁVODY 


Buried Village 


Navštivte chatrč Marty, ženy, 
která prohledává mrtvoly. 
Požádejte ji, aby se ve vás tak tro- 
chu pohrabala. Při strašných 
mukách a bez umrtvení si nechejte 
ze svých vnitřností vytáhnout 
prstýnek. Ta trocha střev, kterou 
Marta už nějak nevrátila zpátky, 
vám snad nebude scházet. Pokud 
chcete, můžete si tu i nakoupit. 
Doporučuji hlavně jedový zub pro 
Morteho, který nikde jinde neseže- 
nete. 


Ve vesnici žije ještě obchodník 
Ouint, dále muž jménem Uhir, 
kterému jeden ghúl sebral jeho 
milovaný nůž, a několik dalších 
lidí. Vy teď ale jděte rovnou na 
Pharodův dvůr. 


Konečně ho vidíte na vlastní oči, 
dědka jednoho shrbeného, o kte- 
rém se vám určitě už i zdálo. On 
by měl být klíčem k vaší záhadě, 
protože vás údajně zná a „ví“. 
Dříve však, než vám cokoli prozra- 
dí, chce přinést odkudsi z kata- 
komb nějakou bronzovou kuličku. 
Nuže dobrá. Pokuste se mu vyho- 
vět a běžte k bráně na jihovýchod 
vsi. Stráži řekněte, že vás Pharod 
posílá do podzemí. Ani se nenadě- 
jete, a bude vám otevřeno. Račte 
vstoupit, mrtví vás očekávají... 


Weeping Stone 


Veškeré případné boje, které 
zde či na podobných místech 
nastanou, doporučuji vést v chod- 
bách a malých místnostech, nikdy 
ne na širokých prostranstvích. Ono 
je to přece jen takové taktičtější 
a hlavně bezpečnější. Pokud také 
ještě vůbec nevíte, do čeho jdete, 
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prozkoumeějte to nejdříve jen se 
samotným Bezejmenným. Jeho 
hlavní výhodou totiž je, že se veli- 
ce rychle léčí — stačí jen umřít, 

a už je zas jako rybička! 


Předem upozorňuji na velké 
množství inteligentních krys, které 
po katakombách pobíhají. Jejich 
nebezpečnost tkví právě v počtu. 
Pár krys jenom kouše, ale celé 
hejno je schopné metat blesky 
ostošest. Berte si je tedy po men- 
ších počtech nebo se je snažte zli- 
kvidovat co nejrychleji. 


Nacházíte se prakticky na roz- 
cestí, odkud vedou cesty do 
mnoha krypt. Přejdu tedy hned 
k tomu, co vás v jednotlivých kob- 
kách očekává: 


Crypt of Embraced 


Místo, kde odpočívá Gris. Pokud 
umíte rozmlouvat s mrtvými, 
docela si pokecáte. Jen se mějte na 
pozoru před nepřáteli, kteří se 
objeví, jakmile otevřete jeho rakev. 


Shattered Crypt 


Je zde pár zajímavých věcí, 
skvělé jsou hlavně Punch Daggers 
of Moorion. Mimo to můžete oče- 
kávat také celkem velké hejno pře- 
rostlých netopýrů, před kterými se 
ale naštěstí dá utéci. 


Mosaic Crypt 


Uvnitř sarkofágu naleznete 
magické kladivo. 


Crypt of Dismemberment 


Podzemí krypty ukrývá odděle- 
nou ruku. Po bližším zkoumání zji- 
stíte, že je to vlastně vaše ruka — 
tedy spíše ruka, které patřila jedné 
z vašich předešlých inkarnací. 
Vezměte si ji, a až budete mít 
cestu kolem tetovacího salónu, 
nechejte ji prozkoumat od Fella. 


Na zdi jedné z chodeb je Glyve, 
který pro vás má připraven úkol. 
Chce, abyste mu někde v kata- 
kombách sehnali láhev nekončící- 
ho zdroje vody. Běžte se tedy podí- 
vat na národ mrtvých. 


Dead Nations 

Jakmile sem dorazíte, dozvíte 
se, že už odsud nikdy nesmíte 
odejít. Pokud se vzepřete, budete 


zabiti. Však ona už se nějaká ta 
cesta najde. Ke svému údivu pot- 
káte Soega, starého známého 

z márnice. Řekne vám, že tady teď 
působí jako misionář, který chce 
mrtvé přesvědčit o nutnosti pravé 
smrti. Zanechejte ho jeho plánům 
a vydejte se na průzkum. 


Jeden z ghúlů (22) u sebe má 
nůž, po kterém se sháněl Uhir. 
Vyměňte ho s ním třeba za krysí 
ocásek. Narazíte na kostlivce (23), 
který má svoji dutou hlavu celou 
zamotanou jednou hádankou. 
Jděte tedy za kostlivcem (24), od 
kterého ji dostal, a pokuste se 
z něj vyzvědět odpověď. Přistupte 
na hádankářský souboj. Začněte 
s něčím snadným, pak bude na 
řadě on atd. Nakonec to dopadne 
tak, že odpověď na jednu z vašich 
hádanek znát nebude. A to přišla 
vaše chvíle a navrhněte mu vzá- 
jemnou výměnu odpovědí. 
Konečně tak budete moci výše 
zmíněnému nevědoucímu kostliv- 
ci pomoci. Abych nezapomněl, za 
každou správnou odpověď na 
hádanku samozřejmě dostáváte 
zkušenost. Pokud se vám to nějak 
nepovedlo, tak vaše postava asi 
není dostatečně inteligenčně na 
výši. 


Jděte za Stale Mary a naučte se 
od ní mluvit s mrtvými. | za to je 
zkušenost. Jestliže máte vysoké 
charisma, stačí s ní promluvit, ona 
řekne Tichému králi a ten vás 
nechá jít. Když tomu tak náhodou 
není, máte ještě další možnost. 


Vyhledejte kostlivce (25), který 
je zmatený a vážně přemýšlí 
o pravé smrti. Běžte za Soegem, 
kterému o tomto kostlivci pověz- 
te. On odejde ze své cimry a vy se 
tu budete moci porozhlédnout. 
Deník, který naleznete v jeho 
bedně, vám prokáže službu. 
Dozvíte se z něj, Že máte tu čest 
s krysím špionem. S tímto poznat- 
kem jděte hned za knězem 
Hargrimmem, který nechá celou 


záležitost prošetřit. 


Až bude Soego mrtvý, vezměte 
si jeho lebku. Promluvte si ještě 
jednou s knězem, který vám zadá 
úkol. Vyčistěte jednu ze západních 
chodeb (26) od krys, a jste volní. 
Nyní už můžete v klidu přejít do 
další části katakomb. 


Drowned Nations 


- 


ýe 
dotiliomb 


Pokud byste měli náhodou 
nějaký problém s místními 
nestvůrami, vyhledejte vždy nej- 


svoje zbraně k dílu. 


Uvnitř jižní místnosti se nachází 
pár věcí včetně kýžené bronzové 
kuličky (28) pro Pharoda. Ano, 
skutečně se jedná právě o ten 
předmět, který tak nutně potře- 
bujete. Nechoďte však ale ještě 
nikam pryč a raději se tu ještě 
porozhlédněte. 


Vedle místnosti s kuličkou je 
vchod do hrobky. Vstoupit sem 
můžete jen sám samotinký - 
ostatní na vás počkají venku. 
Krypta, do které jste vstoupili, je 
místo plné pastí. Jakmile vkročíte 
do středu jakéhokoli označeného 
kruhu na podlaze, budete okamži- 
tě umrtveni a procitnete zase 
u vchodu. Abyste se dostali k sar- 
kofágu uprostřed centrální míst- 
nosti, budete muset sebrat 
postupně tři klíče, které se nachá- 
zejí v postranních pokojích. Do 
jednoho každého z nich se dosta- 
nete skrz neviditelný portál (28) 
nedaleko vchodu do centrální 


místnosti. Pozice pokoje, do které- 
ho se přenesete, závisí na počtu 
klíčů, které u sebe máte. Je to tedy 
vždy o tom přenést se do pokoje, 
otevřít sarkofág, vzít klíč, vstoupit 
do nejbližšího kruhu, nechat se 
zabít a od začátku to celé zopako- 
vat. 


Když se dostanete konečně do 
centrální místnosti, přečtěte si 
všechny tabule na stěnách a pak 
do nich zatlačte. Při čtení nabude- 
te dojmu, že se jedná o deník. Ba 
co víc, jde dokonce o deník, který 
hledáte — váš ztracený deník! 

Z útrob čtvrtého sarkofágu (29) si 
vyzvedněte poslední klíč. Teď už 
se jen projděte po prostřední 
místnosti, až se přenesete do 
nepřístupného pokoje na jihový- 
chodě. Tady už můžete s klidem 
zahodit všechny čtyři klíče, sebrat 
veškeré užitečné věci a opustit 
toto podivné místo. Po návratu 
nezapomeňte říci svým kamará- 
dům, ať se k vám opět přidají. 


Předmět s názvem Decanter of 
Endless Water (30) najdete na ve 
východním křídle této části kata- 
komb. S touto šikovnou věcičkou 
se vraťte za Glyvem zpět do 
Weeping Stone. Jakmile splníte 
jím zadaný úkol, můžete se v klidu 
odebrat za Pharodem. Ti největší 
poctivci mohou prozkoumat ještě 
poslední neprobádanou část kata- 
komb. 


Warrens of Endless 
Thoughts 


Když sem přijdete, objeví se 
Mantuok, který vás přenese na 
jiný konec bludiště (31). Cestu 
k východu si budete muset probít 
skrze hejna inteligentních krys 
a jejich velikých kamarádek. 
Pokud jste si na tržišti obstarali 
mazlíčka Lim-Lima, pusťte ho na 
zem — vrhne se na krysy s obrov- 
skou vervou. Nezapomeňte si ho 
ale pak opět sebrat. 


Poté co to tu všechno vyčistíte, 
můžete navštívit hlavního krysího 
pána, mistra Many-as-One. 


Dveře do jeho sídla jsou na seve- 
ru. Pověří vás zneškodněním 
Tichého krále. Chcete-li mu 
posloužit, vraťte se do Dead 
Nations, kde od Hargrimma zís- 
kejte klíč od králových komnat. 
Zjistíte však, Že král už je hodně 
dlouho po smrti. Je to prostě jen 
kostra a nic víc. Jděte tedy zpátky 
za krysami, kterým však nakukej- 
te, že moc Tichého krále je veliká. 
Ony se zaleknou a nechají vás 
pokojně odejít. Jinak by s vámi 
začaly bojovat. 


Buried Village 4 The Hive 


Opusťte katakomby a stráži 
u brány rozkažte, ať vás pustí ven. 
Vraťte Uhirovi jeho ztracený nůž 
a běžte za Pharodem. Tomu pře- 
dejte bronzovou kuličku, kterou 
tak chtěl. Pak se ho ptejte, na co 
jen budete moci. Neopomeňte 
hlavně otázku ohledně původu 
jeho mrtvých. Řekne vám něco 
o vašich předchozích inkarnacích 
a po chvíli vám přinese několik 
vašich věcí. Představí vám také 
svoji dceru, ocasatou dívku 
Annah, se kterou jste se už potka- 
li nedaleko márnice. Byla to právě 
ona, kdo našel vaše tělo a přinesl 
ho Dustmanům. Její otec jí řekne, 
aby se přidala k vám do družiny 
a ukázala vám, kde to tělo leželo. 


Nyní se vraťte zpátky přes 
Trash Warrens na náměstí. 
Pokud chcete, můžete se podělit 
se Sharegravem o věci, které jste 
zjistili o Pharodových mrtvých. 
Také on bude velice překvapen. 
O tuto informaci stojí rovněž 
Emoric, kterého stále ještě nalez- 
nete v hospodě Dustman 
Gathering. 


Přišel čas vyléčit se, řádně se 
vybavit, zkontrolovat svoji třídu 
zbroje — prostě připravit se na 
cestu. Jakmile budete hotovi, 
běžte na jihovýchod města 
k malovaným dveřím. Annah 
vám prozradí, jakým způsobem 
se dá projít. Dostanete se do pří- 
bytku zlodějů. 


Tenement of Thugs 

Zabít všechny zloděje ve velké 
místnosti je úkol nadmíru obtíž- 
ný. Proto raději poslechněte rady, 
kterou vám dá Sybil (32) — pou- 
žijte zadní dveře. Nejdříve bude 
ale nutné najít klíč. Ten budete 
moci sebrat po smrti mága (33), 
který přebývá ve druhém patře. 


Pokud někde cestou narazíte na 
páčidlo, určitě si ho vezměte. 


S klíčem v ruce sejděte zpět do 
přízemí, otevřete si zadní vchod 
do místnosti a projděte dveřmi 
do další části města. 


Alley of Lingering Sighs 


do LW 
Vejděte do jediné zdejší otevře- 
né budovy, kde prohledejte mrt- 
vého dabuse. Oberte ho o kladivo, 
které se vám bude ještě hodit. 
Opusťte stavbu a branou na jiho- 
východě projděte do jiné čtvrti. 


Dostali jste se na místo, které je 
tak trochu zvláštní. Právě tady vás 


Kterak se naučit Umění? 


Učitelé magie: 
Ward. 


te rozhovor ještě jednou. 


Jak se naučit krást? 


Učitelé zlodějského umění: 


ky válečník. 
Cvičitelé boje: 


totiž našla Annah, a nejspíše jste 
tu tedy i umřeli. Ještě jedna věc tu 
však nehraje... Ta zeď! Jakto, že 
promluvila? No, alespoň jste se od 
ní dozvěděli okolnosti svojí zdejší 
smrti. Tím to však ještě nekončí. 


Zeď vás požádá, abyste odstra- 
nili dabuse, který jí hatí veškeré 
plány tím, že ji neustále opravuje. 
Vraťte se tedy zpět do aleje, kde si 
s dabusem namísto zabíjení jen 
promluvte. Řekněte mu, že uvnitř 
domu leží jeho mrtvý kolega. On 
okamžitě přestane opravovat 
a půjde obhlédnout situaci. 
Jakmile vkročí do domu, zabouch- 
nou se za ním dveře a už nikdy 
nebude puštěn ven. Jděte Zdi 
oznámit svůj úspěch. 


Další úkol ode Zdi se týká 
odstranění změn, které byly vyko- 
nány. Není nic snadnějšího. Stačí 
jen na správném místě použít kla- 
divo (34), jinde zase páčidlo (35), 
a dílo zkázy je dokonáno! Uložte 
si pozici a vraťte se za Zdí, která 
bude vašimi úspěchy nadšena. 
Vám se zase po videu otevře cesta 
ještě dále. Ale o tom až zase za 
měsíc. 

Dokončení příště. 


Jan Kálal 
9 0529 


eKitla v hostinci Traitor's Gate v Curstu. 


© Ratbone, na Ragpicker's Sguare, vedle domu Sharegrava. 

e Lenny, poblíž trhu v Lower Ward. 

© Eli Havelock, jenž stojí ve stínech vedle Brothelu. 

e Nabat, hostinec Traitor's Gate v Curstu. Pokud je členkou vaší družiny Annah, 
promluvte si s ní o výcviku zlodějských schopností. 


Jak nastoupit na válečnickou stezku? 


Povolání, se kterým začínáte hru, je právě bojovník. Pokud si ale během hry 
změníte svoji profesi a pak byste chtěli měnit zase zpět, mohla by se vám hodit 
tato tabulka. Máte-li však ve družině Dak'kona, tak stačí jen říci, a je z vás zpát- 


© Porphiron, nedaleko noclehárny v SZ Hivu. 
© Korur, poblíž vstupu do Lower Ward. 


© Aui-Sai, stojící uvnitř nejsevernější místnosti a poblíž trůnu v Civic Festhall. 
© Marguez, hostinec Traitor's Gate v Curstu. 
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© Promluvte si s čarodějkou Mebbeth, která bydlí na Ragpicker's Sguare. Úkoly, 
které pro ni budete muset splnit, jsou podrobně popsány v textu návodu. 
© Promluvte si se Sebastionem, který postává nedaleko od vstupu do Lower 


© Promluvte si lady Thorncombovou, kterou naleznete v Civic Festhall. Nejdříve 
vás však bude ignorovat, a proto si prvně musíte pohovořit se Salabeshem 
Onyxem, mágem, který stojí před Civic Festhall. Pak se zmíněnou lady zaveď 
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NÁVODY 


BATTLEZONE Il: 


Battlezone II: Combat Commander je na první pohled spíš 
akční hra než strategie, přesto budete po pár misích přek- 
vapeni tím, co všechno musíte stíhat. | proto přinášíme 
tento návod, který je určen spíše pro ty, pro něž je tento 
typ her nový. 


Ovládání 

Zvláště v prvních misích budete 
mít pocit, že hrajete akční stříleč- 
ku, tak se toho nelekněte a ales- 
poň si pořádně osvojte ovládání — 
k tomu ostatně počáteční mise 
slouží. Naučte se přepínat zbraně 
pravým tlačítkem myši, je to veli- 
ce praktické (oblíbené klávesy 
s čísly jsou zadané příkazovému 
menu), naučte se také navolenou 
zbraň rozeznávat podle tvaru 
zaměřovače, protože koukat do 
rohu obrazovky, kde je napsáno, 
čím střílíte, nemáte v tužších bit- 
kách šanci stihnout. Máte v pod- 
statě čtyři základní druhy zbraní — 
kulomet pro vytrvalé ničení cíle 
nablízko, rakety (i řízené) pro 
střelbu zdálky (nablízko kupodivu 
velký účinek nemají), minomet 
pro ostřelování velmi vzdálených 
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cílů a konečně všemožné druhy 
min včetně pohyblivých. 
Pochopitelně ne všechny vehikly 
vládnou všemi druhy těchto zbra- 
ní, tak se nelekněte. Zbraně jdou 
docela slušně upgradovat, ale 

o tom si povíme až v odstavečku 
o bojích. 


Kromě pohledu z kabiny může- 
te svoje vozítko ovládat i z pohle- 
dů externích (Shift+Fx), ale k boji 
se to nehodí — pohled zvenku 
využijete hlavně pro strategické 
plánování. 


Battlezone je Battlezone, a tak 
neřídíte jenom vozítko svoje, ale 
v podstatě všechno, co se vám 
připlete do cesty a není to nepří- 
notek přes funkční klapky (Fx), 

k budovám se dostanete nejrych- 
leji přes čísílka. Chcete-li zvolit 
více jednotek najednou, klidně 
zmáčkněte najednou i jejich 
funkční klávesy — program to 
snese. Děláte-li útočný svaz, je 
výhodné groupovat stejné jednot- 
ky k sobě (navolte je a zmáčkněte 
Ctrl+Fx, kde Fx je funkční klávesa 
jednoho z nich — pod tou se vám 
odteď budou hlásit). 


Stavění 

Recycler je hlavní budova 
a neměli by vám ji asi rozstřílet — 
některé mise si to kladou dokon- 
ce za hlavní podmínku. Není nic 
jednoduššího, než ho obestavět 
elektrárnami, které jsou levné 
a dostatečně velké na to, aby pře- 
kážely útoku. Ještě lépe budou 
později útoku překážet dělové 
věže... 


Základní obrannou jednotkou 
pro vás bude mobilní věž, vyrobi- 
telná právě v recycleru (ostatní 
vojenské jednotky se vyrábějí 
v továrně). Je levná, docela silná 
a hrozně jednoduše se přemisťu- 
je, tak co nejrychleji postavte 
alespoň tři. Navíc je to regulérní 
jednotka, takže až postavíte opra- 
vnu, můžete jí zalátat šrámy. 


Nepodceňujte ji ani v útoku 
(bude o tom řeč později) 

a v neposlední řadě ji můžete 
skvěle upotřebit jako strážní jed- 
notku u vzdáleného zdroje suro- 
vin — když tam postavíte alespoň 
čtyři a přidáte k nim jednoho 
opraváře, poradí si i se slušnou 
armádou. 


Hlavní surovinu a jediný zdroj 
peněz (bio-metal) pro vás sbírají 
scavengery — najdou-li zdroj 
suroviny, zavrtají se, a pak už 
navždy vrtají a sklízejí. Během 
mise potkáte mraky scavengerů 
nepřátelských, které brousí po 
bitevním poli a hledají něco 
k snědku. Ničte je, vyplatí se to. 
Pokud náhodou potkáte pitoresk- 
ní jehlanovité stvoření na dvou 
dlouhých nohách, vězte, že jste 
potkali ufounského stavitele — 
zničit. Jinak pamatujte na to, že 
maximální množství surovin 
(stejně jako rychlost sklízení), kte- 
rého můžete najednou dosáh- 
nout, je závislé na množství ukot- 
vených scavengerů, takže se 
vyplatí sklízet i ze vzdálenějších 
nalezišť — nezapomeňte, že čtyři 
mobilní věže to jistí... 


Základna se staví poměrně jed- 
noduše — recycler, v něm con- 
structor, pak dvě elektrárny 
a komunikační centrum. Teď 
můžete vystavět opravnu a továr- 
nu — a je vymalováno. Velké 


COMBAT COMMANDER 


obranné věže, vhodně (a hojně) 
rozmístěné, vám zajistí takřka 
neporazitelnost, takže stačí dohlí- 
žet na sklízející scavengery 

a budovat veeeelikou armádu. 
Checht. 


Válčení 

Válčení je smyslem leckteré 
válečné strategie, Battlezone II 
nevyjímaje. Tak se do toho pusť- 
me. 


První věc, na kterou se zaměří- 
me, je vaše vozítko. Nemáte-li 
ultrasilnou armádu, jezděte 
v první linii a jděte příkladem, 
jinak nemají vaši peóni šanci. 
Střílejte, co to jde, většinou se 
nemusíte moc starat o to, střílí-li 
do vás. Přijdete-li o tančík, žád- 
nou paniku. Nejprve hezky při- 
staňte na zemi a moc na sebe 
neupozorňujte — když do někoho 
střelíte, všimne si vás. Máte dvě 
nožnosti — buď si přivolejte 
ěkteré vlastní vozítko („Pic me 
up“ — jeho řidič vyskočí, a pokud 
nenajde volné vozidlo, půjde dál 
po svých), nebo obsaďte nepřá- 
telské. To uděláte jednoduše tak, 
že odstřelíte řidiče ostřelovačkou. 
Zamiřte na červeně svítící kabinu 
a trefte červenou skvrnu upro- 
střed. To, že jste se trefili přesně, 
poznáte podle toho, že kabina 
zhasne. To, že jste se netrefili, 
poznáte tak, Že se nepřítel otočí 
a během pár sekund vás zabije. 


Taktika pěšího boje je tak účin- 
ná, že se mnohdy, i když máte 
velkou armádu, vyplatí likvidovat 
malé strážní věže (obdoba těch 
vašich mobilních) tak, že vyskočí- 
te (klávesa H) z kabiny a odstřelí- 
te je jednou ranou z pušky. 
Dokonce pak do nich můžete 
sami naskočit — jsou velice silné. 


Některé mise odehrajete 
pěšmo — v těch je třeba hodně 
běhat a hodně se schovávat. Pod 
vodou jste pro radary nepřátel 
neviditelní, tak toho využijte. 
Pokud vás nepřítel už zahlédl 
a kolem uší vám sviští laserové 
paprsky, už vám voda nepomůže. 


Někdy můžete najít upgrade 
pro svou pěší zbraň (raketomet 
a bazuku). Nesbírejte to, pokud 
nemusíte, extrémně účinné to 
není a přijdete tím o možnost 
ostřelování. 


Své vozítko můžete během 
bojů vylepšovat. Postavte armory 
a nechejte vyrábět upgrady — 
to velice levné. Ne vždy je jasné, 
která zbraň je lepší, já velmi 
doporučuji vyměnit kulomet za 
lasery, kterými sejmete leckoho 
na jednu až dvě rány (ale je pro- 
blém se trefit a dlouho se to nabí- 
jí), řízené (Shadowed) střely také 


nejsou k zahození. Dejte si pocho- 


pitelně pozor — máte-li vylepšený 
tank, lépe se braňte. 


Do útoku s sebou berte jedno- 
ho (lépe dva) opraváře. Klidně jej 
nechejte pojíždět po bojišti, má 
dost silný pancíř — jsou-li navíc 
dva, mohou se opravovat navzá- 
jem. Jste-li blízko základny, raději 
se jeďte zregenerovat tam (do 
opravny), je to MNOHEM rychlej- 
ší. Také můžete vyrobit opravá- 
renský kit v recycleru (stojí to jen 
7 jednotek) — ten stačí sebrat, 

a hned je vám líp. 


K samotnému boji se toho moc 
říct nedá. Berte s sebou do první 
linie i pohyblivé věže, když je 
chytře během šarvátky rozestaví- 
te, hodně zmůžou. Pozor — nelze 
jim zadávat přímý příkaz k útoku. 


Létavce chraňte — a nechejte je 
všechny útočit na jeden cíl. 
Srovnají ho se zemí za pár sekund. 


Nejprve ostřelujte nepřítele 
z dálky (mají-li vaši minomet, 
dělají to automaticky), na blízko 
minomet nepoužívejte, protože 
má velký dosah, a stříleli byste tak 
i do svých. 


Tipy, triky 

AŽ budete bojovat na nepřátel- 
ských planetách, dejte pozor na 
roztomilou faunu — hlavně pobí- 
hající „něco-jako-ještěři“ vypadají 
sice hezky a neškodně, ale jakmile 
opustíte opancéřovaný kokpit 
a budete chtít někam dojít pěšky, 
půjdou po vás, coby po chutném 
soustu. Když už se mezi ně pěšmo 
dostanete, neztrácejte hlavu. 
Pořádně sledujte radar, a když 
uvidíte, že se potvora blíží, střelte 
do ní ostřelovačkou — sebere jí to 
takový kus zdraví, že ji pak nablíz- 
ko snadno doděláte standardní 
puškou. 


Při větších útocích a velkých 
přesunech přepněte radar na 
plošný pohled (klávesa R) — jen 
na něm totiž vidíte celou úroveň 
najednou (pochopitelně jen 
s těmi nepřáteli, se kterými máte 
kontakt). Tradiční 3D radar je zase 
dobrý v boji na blízko a hledání 
konkrétního místa. 


Občas zapauzujte a vydechněte 
si. 
Zlomte vaz. 


Viktor Bocan 
9.0530 


Prodejny bazarových i nových her 
PC a Playstation hardware 


Největší výběr her 
za vyborné ceny! 


Hned vedle obchodu s ie ina! 


Nová prodejna 


Zlatnická 4, zj 1, “ 
(dvorana domu) 


PC hardware 
PC sestavy 
PC komponenty 
nové i bazarové 
Výborné zaváděcí ceny 


Výkup her a hardware ihned za hotové 


Zasíláme také na dobírku 


Poštovné stále neúčtujeme! 
O2 / 24 23 25 95 
O2 / 231 35 57 


Kompletní ceník Vám na požádání zašleme zdarma. 
Na veškeré zboží poskytujeme záruku. 


ADRESY PRODEJEN: Presto CS. - SVĚT HER 


Hry na PC CD-ROM a Playstation: 

m Zlatnická 4, Praha 1, 110 00 (Camelot) také PC hardware 

E pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1, 110.00 
[přístup též z Václavského nám. pasáží Jalta) 


Hry pouze na Playstation: 

m Truhlářská 18, Praha 1, 110 00 

E Národní obrany 31, Praha 6, 160 00 [200 m od metra Dejvická) 
Otevřeno: Pondeli - Pátek: 930- 18.00, Sobota: 9.30 - 14.00 


Design * Excalibur, 2000 


RETRO [iii 


Když začnete vzpomínat na staré herní časy, určitě se vám 
vybaví firma Ocean. Její hry patří ke zlatému fondu 

a zahrnují všechny možné žánry. Zrod a pád Oceanu je 
těsně spojen s érou osmibitových počítačů a příběh této 
společnosti je ukázkou vrtkavosti obchodního štěstí 

a neschopnosti smíření se s realitou. Rok 1996 byl pro 
Ocean konečnou. Na herním poli však po něm zůstalo dost 
slušných her. A tak se slzou v oku vzpomínáme. 


HDDEOO 
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FLASHBACK 


HRA MĚSÍCE 


AA or oh 


ře * 


=" 


brměě 


Probereme si nějaké ty další hry od 
Oceanu, které inspiroval film. Ramba 
vám snad ani nemusím představovat, 
V tomto prvním díle pobíháte po kraji- 
ně, střílíte a házíte granáty. Bohužel 
hratelnost není příliš veliká, takže je 
lepší vypomoci si nějakým tím pokem. 
Rambo 3, koncipovaný jako střílečka 
v první osobě, není o moc zábavnější. 


Robocop (1989, Ocean) 


Jedna z nejlepších arcade her své 
doby. Tato 2D plošinovka, obsahují- 
cí pestré mezilevely, kopírující děj 
filmu se vyznačuje kvalitní grafikou 
a hratelností. Atmosféra filmu je 
skvěle vystižena, Robocop se hýbe 
přesně tak jako ve filmu, což hře 
dává nezaměnitelný charakter. 
Zatímco druhý díl byl stokrát méně 
zábavný, trojka obsahuje několik 
neotřelých nápadů a je 3D! Přesto 
bych vám doporučoval jedničku, 
která natolik evokuje pocity z filmu, 
že si ji žádný Robův fanoušek 
nemůže ani dnes nechat ujít. 


Logo Oceanu zná snad každý 
hráč starší dvaceti let a jistě 
i mnoho těch mladších. 

eexistoval majitel osmibitu, 
který by nehrál alespoň jednu 
z her od této firmy, která byla 
v osmdesátých letech jasným krá 
em herního trhu. Jde o britskou 
irmu, jejíž počátky se datují do 
stejného období jako vznik první- 
ho počítače pana Sinclaira. Jak se 
ahle mašinka na trhu ujala, zača- 


a distribuované společnost 
Ocean. Tehdy se psal počátek 
osmdesátých let, tedy doba, kdy 

Lara Croftová chodila na základní 
školu a o 3D grafice se mluvilo se 


současným pokřižováním. Herním 


obrazovkám vévodily blikavé 
tečky sdružující se do grafických 
seskupení, jež v současnosti vyvo- 
lávají spíše úsměv než obdiv. 
Dobýt hráčovo srdce znamenalo 


přijít s dobrým nápadem a výbor- 


nou hratelností. Příběh ani nebyl 


nutný. Lidé v Oceanu věděli jak na 
to. Konkurence, která se zvláště ve 


The Untouchables 
THE 


JIUDTOUCHABLES 


JÍ ba 
Hra podle slavného a velice vydařeného 
gangsterského filmu v hlavní roli 
s Kevinem Costnerem a Seanem 
Connerym. Hrát se to dá a rozhodně to 
patří k těm zajímavějším věcem, neboť 
vnitřní struktura odpovídá členění pou- 
žitému např. u Robocopa nebo 
Batmana. 


ly se na ní objevovat hry vyráběné 


Batman — The Movie 
(1989, Ocean) 


Další výborně zpracovaná hra. 
Kromě běhání po 2D plošinkách 

a používání batarangu si zajezdíte 

v batmobilu, zalétáte a rozhodně se 
výborně pobavíte. Grafika nemá 
chybu, atmosféra jakbysmet. 
Jednoznačně nejlepší Batman, který 
kdy bloumal po monitorech. Co se 
týče příběhu, tak je totožný s prv- 
ním dílem filmového Batmana. 
Možná, kdyby Ocean nepadl za oběť 
ekonomice, bychom dnes hráli 
podobné filmové lahůdky ve 3D 
prostředí. Kdo ví. 


světě osmibitových her rojila jako 
vozy na ledě (nebo vosy na 
medě), byla snaživá a všudypří- 
tomná. Během prvních tří let her- 
ního boomu stovky firem na světě 
vznikly a další stovky opět zanikly. 
V těch raných dobách, kdy počíta- 
čové hry byly novým fenoménem 
a pro tento svět teprve vznikala 
obchodní pravidla, se lámal chle- 
Ja. Slabí a neschopní odpadli, silní 
přežili. Jelikož nemáte máslo na 
hlavě, patrně je vám jasné, že 
Ocean patřil k těm silným, kteří 
nejenže přežili, ale navíc se zapsali 
do herních dějin a pomáhali 
vystavět pravidla a zákony, který- 
mi se herní svět řídí i nyní. 


Tedy v době, kdy hry přestaly 
být okrajovou záležitostí a staly se 
tvrdým byznysem se vším všudy, 
Ocean byl připraven uspět. Jeho 
první produkty jako Armageddon 
či Rescue nepatří mezi ty nejzná- 
mější hity, ale jde o hry, které se 
dobře hrají a mají nápad. O pár 
let později vymyslelo vedení firmy 


"© 


m 


PŘESS FIRE" + 


Jeden z největších průšvihů Oceanu. 
Zatímco film byl velice úspěšný, hra 
sešitá horkou jehlou neměla ani hlavu 
ani patu. Obsah misí byl nenápaditý 

a očekávaný, úspěch se prostě nedosta- 
vil. Kdo to ještě nehrál a nechce si zka- 
zit pocit z filmu, ať nepátrá v archivu. 
1u Oceanu by vám byli vděční. 


SEZNAM VĚTŠINY TITULŮ PRO OSMIBITY OD OCEANU: 


1991: PLAYSTATION 


100 % Dynamite 

2 Hot 2 Handle 

Addams Family, The 

Adidas Championship Football 
Adidas Championship Tie-Break 
Arkanoid 

Armageddon 

Army Moves 

Basket Master 

Batman 

Batman - The Caped Crusader 
Batman - The Movie 

Batman - The Movie Trainer 
Batman CC 1: A Bird in the Hand 
Batman CC 2: A Fete Worse than Death 
Batman CC 3: Idiots Play to Win 
Battle Command 

Beach Volley 

Biz, The 

Bruce Lee 

Bubble Bobble 2: Rainbow Islands 
Cabal 

Caterpilla 

Cavelon 

Chase H.O. 

Chase H.O. 1 Trainer 

Chase H.O. 2: Special Criminal Investigations 
Chinese Jugéler, The 

Cobra 

Combat School 

Cosmic Wartoad 

Crazy Kong 

Daley Thompson's Decathlon 
Daley Thompson's Decathlon Day 1 
Daley Thompson's Decathlon Day 2 
Daley Thompson's Olympic Challenge 
Daley Thompson's Supertest 
Daley Thompson's Supertest 2 
Darkman 

Digger Dan 

Donkey Kong 

Double Take 

Dream Team, The 

Emilio Butraguemo 1 

Emilio Butraguemo 2 

Eskimo Eddie 

Firefly 

Flashpoint 

Frankie Goes to Hollywood 

Freddy Hardest 

Game, Set and Match 

Game, Set and Match 2 

Gift From the Gods 

Gilligan s Gold 

Great Escape, The 

Gryzor 

Guerilla War 

Gutz 

Head Over Heels 

Highlander 

Highlander part 2 

Hollywood Collection 

Hudson Hawk 

Hunchback 

Hunchback - The Adventure 
Hunchback 1 

Hunchback 2: Auasimodo's Revenge 
In Crowd 

International Match Day 


Výběr 

Výběr 

Arcade Adventure 
Sports 

Sports 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Sport 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade Adventure 
Arcade Adventure 
Arcade 

Arcade 

Sports 

Výběr 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Auta 

Auta 

Auta 

Arcade 

Arcade 

Arcade 
Board/Card Game 
Arcade 

Sport 

Sport 

Sport 

Sport 

Sport 

Sport 

Arcade Adventure 
Arcade 

Arcade 

Arcade 

Výběr 

Sports 

Sports 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade Adventure 
Arcade 

Výběr 

Výběr 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade: Adventure 
Arcade 

Arcade 

Výběr 

Arcade Adventure 
Arcade 

Text Adventure 
Arcade 

Arcade 

Výběr 

Sports 


Příběh: Na počátku devadesátých let byli všichni uneseni schopnostmi 
a kapacitou CD-ROMů a řada do té doby pasivních společností se roz- 
hodla vstoupit na trh s vlastními multimediálními systémy. Mezi jiný- 
mi to bylo pochopitelně i Sony, kde se po krátkodobé spolupráci 

s Philipsem na standardu CDi v roce 1992 spolčili s Nintendem. 
Původním záměrem bylo vytvořit systém „The Play Station“, jakousi 
nadstavbu nintendovské konzole SNES s CD mechanikou. V Nintendu 
začali shánět hry pro tento systém a ve Virginu dokonce přepracovali 
část th Guestu do SNES cartridge, aby dokázali, že je systém schopen 
hru zvládnout. Vývoj se dostal do poměrně pokročilého stadia, zástup- 
ci Nintenda však na poslední chvíli od spolupráce ustoupili. Důvod 
dodnes neznáme, pravděpodobně však šlo o strach z ukrojení příliš 
velkého dílu koláče zisků. Do případu vstoupil i Philips, vše se řádně 
zamotalo (celá kauza by vydala na dvě stránky) a Nintendo se dokonce 
na čas opět vrátilo ke spolupráci se Sony. Nakonec však definitivně od 
záměru vydat CD upgrade ustoupilo, pravděpodobně poté, co Sega 

s podobným produktem totálně propadla. Přesto je tento čin dnes 
označován za největší omyl Nintenda — v Sony se totiž naštvaní a jindy 
opatrní šéfové bez otálení rozhodli investovat do vývoje vlastní konzo- 
le s původním názvem PlayStation, ačkoliv sami nevěřili jejímu úspě- 
chu. 


Výsledek: Po dlouhé nadvládě Segy a Nintenda se PlayStation stala 
nejúspěšnější konzolí historie. Příslušná pobočka Sony vykazuje jako 
jediná část gigantické firmy neustále stoupající zisky a nebál bych se 


říci, že živí zbytek firmy. Sony na první příčce nahradilo Nintendo — 
odplata je dokonána. 


Jan Modrák 


tah, který se ještě o něco později 
ukázal jako zásadní pro expanzi 
firmy. Na druhou stranu, o dal- 
ších pár let později to byl právě 
tento krok, který se stal jednou 
z příčin jejího pádu. Teď se to 
pokusíme trochu zlidštit. 


Onen zmíněný krok se tý 
převádění úspěšných filmový 
titulů na obrazovky počítačů. 
Nápad, který se zpočátku projevil 
jako zlatý a lal hromadu 
peněz do kasičky společnosti. Hry 
se jmény slavných osobností 
v názvu, akční hrdinové filmové- 
ho plátna cupitající po obrazovce 
- dnes tak běžné záležitosti — to 
vše byly novinky, které nadchly 
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V hlavní kaz, že někdy je dobrý Jedna z klasických her, která se vyzna- 


a opět nečekaně malý úspěch. Na 
podobných hrách se ukázalo, že úspěš- 
ná předloha nemusí nutně znamenat 
úspěch hry. Vzpomenete-li si na děj 
filmu, je celkem odvaha, že se autoři hry 
vůbec pouštěli do předělávky. Ale tako- 
vý je zákon komerčního trhu. 


nápad půl úspěchu. Top Gun sice není 
graficky promakaný simulátor, ale hra- 
telná zábavná věc, kdy nedostatky v gra- 
fice nahrazuje originalita. Největším kla- 
dem je možnost „deathmatche“ dvou 
hráčů, kdy se obrazovka kolmo rozdělí 

a vy jdete do toho. Zajímavostí je, že 
tuhle hru si sice zahrajete na Didaktiku 
Gamma, nikoliv však na Didaktiku M. 


čuje originalitou, grafikou a zábavností. 
Hrát mohou dva hráči, ale i v singleplay- 
eru je paráda největší. 2D plošinovka se 
sbíráním lucerniček, zlézáním jezdicích 
pásů, hopsáním a bojem. Kdyby za nic 
jiného, za tuhle věc by si Ocean zaslou- 
žil vystavět chrám. Alespoň symbolicky. 


Chase H. 0. (1989, Ocean) 


Pokud jste se někdy někoho zeptali 
na tři nejlepší hry s auty (simulátor 
je silné slovo a o závody také nejde) 
na osmibitech, bezpochyby by se 

v jeho výčtu objevila tahle hra. 
Důkazem její popularity je i verze 
pro Game Boy, která ovšem není 
tak úplně zábavná jako originál. Zde 
v roli policisty stíháte zločincovo 
auto a do určitého časového limitu 
ho musíte nárazy přinutit zastavit. 
Projíždíte různým prostředím, do 
cesty se vám pletou civilní auta — 
prostě zábava veliká. 


hráče po celém světě. Přestože 
Ocean nebyli jediní, kdo tomuto 
Rene hold ovali, z jsou 


(p 


komiksů, knih né na monit 
Celá ta mánie započala svůj n 
větší rozmach v roce 19 
objevily (dnes již legendární) hry 
jako Batman, V, Transformers 
nebo Highlander. Společnost 
Ocean byla na špici, což se potvr- 
dilo v roce 1989, na který budou 
všichni osmibiťáci ještě dlouho 
ako Osobně tento rok 
považuji na nejlepší v historii 
firmy, neboť se zrodily pecky jako 
Robocop, Batman — The Movie, 
Chase H. O. nebo Operation 
Thunderbolt. Přestože i některé 
z her v následujících letech stály 
a to, celkově se kvalita začala 
podř řizovat kvantitě nebo ještě 
spíše snaze vydělat za málo muzi- 
ky hodně peněz. Mezi několika 
málo slušnými věcmi se objevova- 
la neslaná nemastná pokračování 
jako Robocop 2 nebo Chase H. O. 
2. Začal se psát rok 1991. Ten 
s sebou přinesl několik „filmo- 
vých“ titulů, které se vyznačovaly 
rozporuplnou kvalitou. Na jedné 
straně úspěšné Total Recall, na 
straně druhé nepříliš vydařená 
The Addams Family. Posledních 
pět let existence firmy se počalo 
naplňovat. 


Zamyslíme-li se nad příčinami 
pádu, pak najdeme přinejmenším 
dvě. První je ující se kvalita 
produktů, kterým již nepomáhal 
název totožný s Atol, m fil- 
mem. Ba právě naopak. H 


začali být alergičtí na 
je donekonečna bom barduje pře- 


Roland's Rat Race 
(1985, Ocean) 


Jedna z těch starších her, která 
obsahuje relativně rozlehlé podzem- 
ní bludiště, kterým procházíte s 
postavou krtka. Pronásledují vás 
různé potvory, které můžete brzdit 
cákáním lepidla z nádržky, již nosíte 
na zádech, na zem. Když do ní 
potvory zabřednou, chvíli jim trvá, 
než se osvobodí a pokračují ve 
vašem pronásledování. Vaším cílem 
je jistá kompletace čehosi, co mi 
čas odvál z paměti. Rozhodně jedna 
ze starších zajímavých her. 


dělanými filmy. Na straně druhé 
tu byl jasný fakt zkostnatění, kdy 
vedení nedokázalo včas a pružně 
zareagovat na dynamický nástup 
nových platforem. Rychlé Í 
Amigy a hlavně PC zaskočil Ocean 
nepřipravený. Jistě, že i na PC 
najdeme několik velice dobrých 
her od Oceanu (např. vcelku 
vychvalovaný Robocop 3), ale kdo 
si na ně dnes vzpomene? Pád 
Oceanu tedy možná zavinily Šest- 
náctibity, které odstartovaly karié- 
ry nových firem a ty staré poslaly 
do zapomnění. Nic netrvá věčně. 
V roce 1996 to pochopili i majite- 
lé Oceanu, Jon Woods a David 
Ward, kteří byli ekonomickou 
situací donuceni k odprodání 
firmy konkurenční společnosti 
Infogrames. A to byl konec. 
Odpočívej v pokoji. Budeme vzpo- 
mínat. A hrát... 


Pavel Žďárek 
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Zlá, ošklivá či úspěšná, ale na 
každý pád v současnosti velice 
dobře prosperující společnost, 
která ukončila trápení Oceanu 
jeho odkoupením. Založena byla 

v roce 1983. Od té doby se jí daří 
čím dál tím lépe. V závěru minulé- 
ho roku to prokázala dalším 
obchodním úspěchem, a sice 
odkoupením podílu ve společnosti 
GT Interactive. V důsledku toho se 
stala jednou z největších firem 

v herní branži a její budoucnost se 
rýsuje v růžových barvách. Jejím 
největším hitem je pravděpodobně 
výborná hororová adventura 
Alone in the Dark, které se za fis- 
kální rok 1991/92 prodalo 77,6 
milionu kusů. Ve své době byla 
hra revoluční nejen svou atmosfé- 
rou, ale i zpracováním. V součas- 
nosti se můžeme těšit již na čtvrté 
pokračování tohoto děsivého feno- 
ménu. Vše o Infogrames najdete 
na www.infogrames.com. 
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Knight Rider 

Kong 

Kong 2: Kong Strikes Back 
Laser Basic 

Laser Basic Demo 

Laser Compiler 

Laser Genius 

Laser Sprite Generator 
Live Ammo! 

Madballs 

Mag Max 

Magnificient 7 

Mailstrom 

Mario Bros 

Match Day 

Match Day 2 

Mega Mix 

Miami Vice 

Midnight Resistance 
Monster Muncher 

Moon Alert 

Mr. Wimpy - The Hamburger Game 
Mutants 

NARC 

Navy Seals part 1 

Navy Seals part 2 
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Nexus 

Night Breed 

Nightmare Rally 
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Phantis 

Phantom Club 

Platoon 
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Short Circuit 1 (rerelease) 
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Slap Fight 
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Spacegun 

Special Action 

Street Hawk 

Super Fighter 

Superbowl 
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Tank 

Target: Renegade 
Terminator 2: Judgement Day 
They Sold a Million 

They Sold a Million 3 
Toki 

Top Gun 

Total Recall 

Track 4 Field 
Transformers 
Transversion 

Typhoon 

Untouchables, The 
Untouchables scene 1, The 
Untouchables scene 2, The 


W.E.C. Le Mans 

We Are The Champions 
Where Time Stood Still 

Wiz Ball 

WWF Wrestle Mania 

WWF Wrestle Mania (demo) 
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Arcade Adventure 
Arcade 

Arcade 

Utility: Undetermined 
Utility: Undetermined 
Utility: Undetermined 
Utility: Programming 
Utility: Undetermined 
Výběr 

Arcade 

Arcade 

Výběr 

Arcade Adventure 
Arcade 

Sports 

Sports 

Výběr 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Strategy 

Arcade Adventure 
Arcade Adventure 
Arcade Adventure 
Text Adventure 
Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Výběr 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Výběr 

Výběr 

Arcade 

Arcade 
Board/Card Game 
Arcade 

Výběr 

Arcade 

Arcade 
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Arcade 
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Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 
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Arcade 
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Sports 
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Arcade Adventure 
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Arcade Adventure 
Arcade Adventure 
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Arcade Adventure 
Arcade Adventure 
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Výběr 

Arcade 

Výběr 

Sports 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Výběr 

Výběr 

Arcade 
Simulation 
Arcade 

Sports 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Arcade 

Sports 

Výběr 

Arcade Adventure 
Arcade 

Arcade 

Demo version 
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Městečko Marsyas známe Pomelém světě jako místo vzniku revoluční 

Mechnolosie umožňující klonování lidské rasy. S rozvojem této techno- 
maleho širokého uplatnění dochází k rozmachu celého města. 

Mrabaklonů Ve firmě DNA revolution nabírá sisantických rozměrů 

obchodníci Prodávají naklonované osobnosti do celého světa. 

Mam PUSobí jako dvojníci politikům či populárním umělcům, využívají 

Se rovněž schopnosti naklonovaných vědců nebo válečníků a dalších. 

Městečko prosperuje, lidé tu žijí dobře a právě v tuto chvíli se chystají 

má vyvrcholení roku - volbu své klonované Miss. Když v tom do jejich plánů 

vkročí zločin. o 

Vydejte se po jeho stopách a zažijete nespočetná 3 


dobrodružství. „pí 
„T 


Co dělá počítač počítačem? Je 
to jeho hardware, nebo program? 
Je vůbec možné oddělit geniální 
software a hry od jejich rodných 
platforem a vzpomínat na ně 
zvlášť? Je zážitek ze hraní Pongu či 
Asteroids na PC srovnatelný 
s jejich původním, nefalšovaným 
provedením? A co hry na konzole? 
Věrnost emulace zvuku a obrazu 
snad může být rozvinuta téměř 
k dokonalosti, ale co originální 
ovladače, joysticky (často speciál- 
ně uzpůsobené určitým typům 
her) — ty emulovat nelze! 


Co předcházelo zrodu počítačů 
a konzolí? Historie-po 
a počítačových a video her sahá 
mnohem dále. Co se tedy dělo 
před památným rokem- 1977? 


ENIAC =i ten má svůj podíl na 
vývoji počítačů (a her). 
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Starý hardware je zkrátka 
nedílnou součástí herní a potaž- 
mo počítačové historie a zapomí- 
nat na něj by byl obrovský hřích. 


1951-1970 


Doba tápání 

V roce 1951 dostává Ralph 
Baer, konstrukční inženýr společ- 
mosti Loral (ta se zabývala vojen- 
skou leteckou elektronikou), pří- 
kaz postavit „nejlepší televizor na 
světě“. Baer navrhuje přidat něja- 
ký druh interaktivní hry, která by 
televizor odlišila od konkurenč 
ních výrobků; ale management 
Loralu návrh odmítá. Baer tedy 
realizaci svého nápadu odkládá 
o dlouhých patnáct let. 

m let později, v roce 

58, se fyzik Willy Higibotham 
z Brookhaven National 
Laboratories v New Yorku snaží 
vymyslet něco, co by zabavilo 
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Byli to totiž právě výrobci a návr 
háři počítačů, kdo dal programá- 
torům nástroj, na kterém mohli 

vytvořit své geniální a nezapome 


návštěvníky laboratoří — nakonec 
postaví interaktivní-p 

ního tenisu, která používá ke 
zobrazení osciloskop. O rok 
později vylepšuje-svůj vynález 

a nahrazuje osciloskop 15palco- 
vým monitorem. 

V'roce 1961 vytváří student 
MIT Steve Russell Spacewar, 
první interaktivní počítačovou 
hru, vytvořenou pro mainframe 
Digital PDP=1-Rok nato se 
k Spacewar dostává na University 
of Utah i Nolan Bushnell, budoucí 
zakladatel Atari. V roce 1965 
Bushnell poprvé uvažuje o arcade 
automatech založených na počí- 
tačích; počítače jsou však-proza- 
tím příliš drahé, a tak svůj plán 
odkládá. 


nutelné hry. Téměř za každým ze 
starých osmibitů se skrývá zajíma- 
vá historie, lidské osudy, úspěchy, 
ale i omyly a krachy. Pro nás o to 


Kenbak z roku 1971 ještě neobsa- 
hovaf mikroprocesor. 


UŽ v následujícím r 
Ralph Baer vrací ke své myšlence 
druhotného využití televizorů. 
Zahajuje svou práci na interaktiv- 
ních televizních hrách. 
Společnost,pro kterou pracuje 
(Sanders Associates), projekt- pod- 


FEDC 


poruje a dává mu prostor k práci. 
Již v roce 1967 má Baer hotové 


ních počítačů a videoher zažívali 
spíše zprostředkovaně, a jen 
občas a se značným zpožděním 

k nám skrz železnou oponu dole- 
hla ozvěna boomu domácích 
8bitů a videoher, který začal 

v USA již v letech 1975-77, pro 
nás „normalizačních“. 


A protože předpokládám, že 
většina z vás byla (podobně jako 
já) tehdy přinejlepším ve stavu 
kojeneckém či batolecím, není tak 
docela od věci podívat se na staré 
počítače a herní systémy trochu 
blíže — možná že nejsou výkonné 
či oslnivé, ale rozhodně jsou kou- 
zelné. 


Konzole 

| ten nejzatvrzelejší nepřítel 
konzolí musí chtě nechtě uznat 
jejich prvenství. Zatímco první 
„osobní počítač“ dostupný 
i „domácím“ uživatelům — Altair 
8800 — se objevil teprve v roce 
1975 a první klasické domácí 
počítače vybavené klávesnicí 


Atari VCS používalo ve své době 
revoluční technologii cartridgí. 


a připojitelné k monitoru (Apple 
II, TRS-80) přišly do prodeje 
v roce 1977, první konzole 


ní dva prototypy TV her — 
závod a tenis. 

V'roce 1970 Bushnell cítí, že 
počítače dospěly do stadia, kdy je 
možné postavit coin-op automat: 
Spolu Tedem Dabneym začínají 
pracovat na automatové verzi 
Spacewar. Hra je nakonec dokon- 
čena a nazvána Computer Space. 
Roku 1971 dodává společnost 
Nutting Associates 1 500 kusů 

ce do zábavních 

hra je však neúspěš- 
ná díky přílišné obtížnosti. V tom- 
též roce se objevuje první mikro- 
procesor — Intel 4004— jeho 
nástupci 8008 a-8080 se stanou 
základním stavebním kamenem 
pro první osobní a domácí po- 
čítače. 


Magnavox Oddysey spatřila světlo 
světa již v roce 1972. 


Přesto byl ale i pro konzole zlo- 
movým bodem rok 1977 — tehdy 
se totiž objevilo Atari VCS (pozdě- 
ji Atari 2600), první úspěšná pro- 
gramovatelná konzole. Atari VCS 
používala jako jedna z prvních 
konzolí zásuvné moduly (cartrid- 
ge) se hrami, které představovaly 
ve své době obrovský pokrok — 
starší konzole, jako byla Oddysey 
či Pong, totiž nebylo možné pře- 
programovat — mimo jiné i proto, 
že nepoužívaly mikroprocesor, ale 
napevno nastavené integrované 
obvody. VCS tedy přinesl zcela 
nový tržní model — výdělečná 
totiž nebyla jen samotná konzole, 
ale i následně prodávané hry — 
navíc bylo možné převádět nové 
úspěšné tituly z automatů právě 
na VCS. Po úspěchu VCS chystalo 
Atari další projekt, a to „Cosmos“ 
- programovatelný handheld, 
který měl jako grafický prvek pou- 
žívat hologramy. Vzhledem 
k tomu, že celý systém příliš 
nefungoval, byl vývoj Cosmu 
zastaven. Vedlejším produktem 
Cosmu je ale hra Asteroids, která 
byla pro systém vyvíjena. 
Asteroids (první vektorová hra 
Atari) se staly okamžitým hitem 
na automatech a v roce 1980 byly 
převedeny na VCS — jeho prodej 
se díky tomu dostal na historické 
maximum. Období 1978—82 bylo 
zlatou érou konzolí, na trhu se 
objevuje Microvision — první pro- 
gramovatelný handheld s vlast- 
ním LED displejem (1979), Mattel 


spadají až do roku 1951. (1972) 


1972 


Odyssey a Pong: David proti 
Goliášovi 
čnost Magnavox, která 


Intellivision (1980), a zejména 
CBS Colecovision (1982), která 
slaví úspěchy zejména díky hrám 
Nintenda (Donkey Kong a Donkey 
Kong Junior) a exkluzivní smlouvě 
na hry firem Sega a Konami. Pro 
Colecovision byl dokonce vydán 
adaptér umožňující hraní her 

z konkurenčního Atari 2600 VCS. 
Ve stejném roce (1982) se obje- 
vuje i slavný Vectrex — konzole, 
která používá výhradně vektorové 
zobrazení a je vybavena speciál- 
ním vektorovým monitorem. Je 
podzim 1982 a první generace 
konzolí je na vrcholu slávy, čeká ji 
ale pád. 


Osobní počítače 

Pro většinu z nás je asi těžké 
zařadit si Altair 8800 a mnohé 
další modely z let 1975—76 mezi 
počítače. V lepším případě se totiž 
jednalo o stavebnice obsahující 
osazené PCB desky a skříň (Altair 
8800), v „horší“ variantě jste 
obdrželi pouze holou základní 
desku (MOS/Commodore KIM- 
-1). Periferie, jako byla klávesnice 
či monitor, jste si mohli buď 
postavit, nebo (pokud existovaly) 
koupit. Přesto to ale byly první 
osobní, nebo chcete-li domácí 
počítače dostupné „běžnému“ uži- 
vateli — jejich cena totiž většinou 
nepřesáhla (již tehdy magickou) 
hranici tisíce dolarů. 


Významný byl opět rok 1977, 
kdy se objevilo hned několik 
„kompletních“ osobních počítačů, 
jež se vyznačovaly přítomností 
klávesnice a zobrazovacího adap- 


konzole nese název Odyssey 

a- veřejnosti je představena 24. 
května 1972 na výstavé v kali- 
fornském Burlingame. Bushnell 
výstavu též navštíví a stráví 

u Magnavoxu několik hodin hra- 
ním na-Odyssey. Zanedlouho 
opouští Nutting a zakládá vlastní 
společnost. Původní název 
Szyzygy-ale musí změnit na Atari 
(Szyzygy již byl registrován — 
Atari je japonský výraz používaný 
při braní soupeřova kamene ve 
hře go). První hrou, kterou 
Bushnell vytváří, je Pong — počíta- 
čová obdoba stolního tenisu, kte- 
rou-jako-první realizoval v roce 
1958 Higibotham a kterou; jak se 
při pozdějším soudním přelíčení 
ukáže, Bushnell hrál na stánku 


Černobílý Tandy TRS-80 byl vel- 
kým konkurentem Apple II. (1977) 


téru, který se obvykle připojoval 
ke klasickému televizoru — prin- 
cip, později převzatý většinou 
domácích/osobních počítačů 

v osmdesátých letech. Už od 
počátku se standardním paměťo- 
vým médiem stala magnetofono- 
vá kazeta (Apple II, TRS-80), 
později v průběhu osmdesátých 
let přibyly diskety 5,25, 3 a 3,5 
palce. 


Z úvodní trojice, která spustila 
lavinu domácích počítačů, je asi 
nejznámější a nejúspěšnější Apple 
II— v následujících devíti letech se 
dočkal několika modifikací, 

z nichž ta poslední, Apple IIgs 

z roku 1986, obsahovala grafické 
rozhraní, myš a sadu aplikací 

(v souboji s Atari ST a Amigou 
ovšem IIgs prohrál). 
Mimochodem — Apple II byl počí- 
tačem, na kterém se zrodilo hned 
několik herních legend — napří- 
klad adventury Sierry a série 
Ultima. Další v pořadí, Tandy 
Radio Shack TRS-80, byl relativně 
levný, a tak se jej během prvních 


Domácí verze Pongu. Hry, kterou 
Atari okopírovalo. (1975) 


Magnavoxu (Bushnellův podpis 
byl-nalezen v knize hostí, kterou 
si na výstavě Magnavox vedl). 
Pongje- ještě roku 1972 uveden 
shnellovi se nedaří najít 
distributora, a tak Pong propagu- 


je sám). Testovací automat, který 
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měsíců prodalo neuvěřitelných 
10.000 kusů. Později jej ale sku- 
tečnost, že měl pouze černobílý 
výstup, oproti Apple II silně han 
dicapovala. Tím třetím počítačem 
roku 1977 byl Commodore PET 
(Personal Electronic Transactor). 
Společnost Commodore vyráběla 
v polovině sedmdesátých let kal 
kulačky, ale jen velmi těžce kon 
kurovala svému hlavnímu rivalovi 
Texas Instruments. Proto se Jack 
Tramiel rozhodl zastavit výrobu 
kalkulaček a zakoupil firmu MOS, 
s jejímž know-how se pustil do 
výroby osobních počítačů. PET byl 
ještě poměrně velký a drahý, 
a skutečný úspěch tak 
Commodore zaznamenal až 


o čtyři roky později s barevným 
VIC20. Na samotném přelomu 
70. a 80. let (přesněji počátkem 
roku 1980) vstupuje na trh i Atari 
se svými modely 400 a 800. 


Zejména Atari 400 vycházelo do 
značné míry z konzole VCS — bylo 
na něm možné hrát i mnoho her 
na cartridgích VCS. 


Zatímco Spojené státy zasáhla 
první vlna domácích počítačů na 
sklonku let sedmdesátých, Evropa 
(lépe řečeno Velká Británie) si 
musela počkat na počátek osmde 
sátých let. Přesněji na rok 1979, 
kdy (pro většinu z nás neznámá, 
ale v Anglii proslavená) společ 
nost Acorn uvedla svůj Acorn 
Atom — snad první evropský 
domácí počítač. Acorn Atom byl 
na svou dobu levný, ale vcelku 
solidní stroj — měl 2 KB RAM, 
zobrazoval až 4 barvy a jeho pro 
cesor MOS 6502 pracoval na frek 
venci 1 MHz. Ve srovnání s počí 
tači dostupnými v té době ve 
Spojených státech (Apple II+, TRS 

80, Atari 400/800) byl ale přece 


ZX Spectrum sira Clive Sinclaira (tady ve 
verzi „plus“ z r. 1984) bylo synonymem 


evropského domácího počítače. 


je instalován místním baru, se po 
dvou týdnech rozbíjí-protože 
mincovník je přeplněn čtvrtdola- 
ry. Pong se-stává první úspěšnou 
coin-op hrou. 

Koncem roku uvádí Magnavox 
nat új-systém Odyssey — 
v krátké době se prodá 100 000 
kusů, mimo jiné i proto, že 
Odyssey obsahuje hru podobnou 
velmi populárnímu Pongu... 
Zakrátko je zahájen soudní proces 
mezi Magnavoxem a Atari — Atari 
spor prohrává a platí 700.000 
dolarů za právo pokračovat ve 
výrobě Pongu. 


=P 


ameStar 


1974 
Zrod handheldu 


Pro většinu Z nás.je úsvit „hand- 
heldů“ (přenosných her) spojen 
ými hrami Elektronika (Jen 
počkej, Chobotnice), a jen málo- 
kdo ví, že originály těchto her má 


Simon, proní handheld, zkonstruo- 
vaný Baerem. (1974) 


jen poněkud pozadu. I tak jej ale 
následujícího roku zastínil jiný, 
mnohem slabší britský počítač 
Sinclair ZX80, 


ZX znamenalo počátek evrop 
ského počítačového boomu. 
Modely 80 a 81 (podle let, ve kte 
rých byly uvedeny na trh) byly 
velmi spartánské (u ZX80 pouze 1 
KB RAM, 4 KB ROM, procesor 
Z80A, bez rozšířené paměti neby 
lo možné používat jiný než texto 
vý režim). Už ZX81 bylo ale velmi 
úspěšné, a tak není divu, že se ZX 
Spectrum „gumák“, představené 
v roce 1982, stalo symbolem 
domácích počítačů nejen ve Velké 
Británii, ale i v Československu 
a mnoha dalších zemích východ- 
ního bloku (bylo jedním z prvních 
osmibitů, které se k nám v osm 
desátých letech ze Západu oficiál 
ně dovážely). Sinclair Research 
uvedl během osmdesátých let 
ještě několik dalších variant ZX 
Spectra (mimo jiné to bylo 
Spectrum+ s plnohodnotnou klá 
vesnicí, které bylo uvedeno záhy 
po „gumákovi“, dále Spectrum +2 
s kazeťákem, Spectrum +3 s dis 
ketovou mechanikou, ne zcela 
kompatibilní Spectrum128, a pro 
fesionální SinclairOL). 


Byla by ale škoda zapomenout 
na dalšího zástupce ranných 
evropských osmibitů, který (ač 
hardwarově lepší) prohrál svůj 
boj s britským Spectrem. 
Francouzský Oric-1, později Oric 
Atmos, byl prvním barevným 
počítačem, který se v Evropě pro 


na svědomí Nintendo se.svou 

sérií GameRWatch (hrám 
Nintenda ovšem dominoval Mario 
a Donkey Kong). Handheld hry ale 
mají své kořeny mnohem dále — 
konkrétně v roce 1974, kdy Atari 
uvedla svůj neúspěšný automat 
„Touch Me“ — úkolem hráče L 
mačkat blikající 

logickém pořadí. starý známý 
Ralph Baer (autor Odyssey) se 
rozhodl myšlenku Atari přepraco- 
vat — přidal tóny a celý přístroj 
zmenšil do přenosné-podoby. Hra 
byla následně vydána pod-názvem 
Simon a stala se jedním z nejús- 
pěšnějších handheldů všech dob. 
Atari později vydalo o něco menší 
verzi „Touch Me“, ale ani ta neby- 
la úspěšná. 


dával za méně než 100 liber. Byl 
postaven na procesoru MOS 
6502, vybaven 64 KB paměti 

a speciálním zvukovým čipem 
(stejný byl o pár let později použit 
ve Spectru 128 a Amstradu CPC) 
a měl RGB výstup a vedle „bus“ 
konektoru i paralelní port — na 
svou dobu malý zázrak. 


Krach a zlatá éra 

Zatímco během roku 1982 si 
mnohé z nejslavnějších osmibitů 
teprve „oťukávaly“ nové trhy 
(a pár strojů na své uvedení stále 


ještě čekalo), první éra konzolí se 


chýlila ke konci. Hlavím viníkem 
krachu, který měl nastat na konci 
roku 1982, bylo samotné Atari 
VCS, které po vzoru sopky chrlící 
nové a nové tituly zasypalo sebe 

i všechny okolo. Trh her pro VCS 
(ale i pro hlavní konkurenční 
systémy Intellivision 

a Colecovision) zažíval počátkem 
osmdesátých let obrovský boom. 
Každý měsíc se objevovaly desítky 
úspěšných, ale mnohem častěji 
neúspěšných her. Na trh přicháze 
ly nové konzole a pro ty stávající 
se vyrábělo stále větší množství 
her v očekávání ještě lepších pro 
dejů, než byly ty v roce 1980 

a 1981. Jenže s nástupem domá- 
cích počítačů začala poptávka po 
hrách stagnovat, a tak když Atari 
oznámilo 7. prosince 1982, že 
prodeje VCS nedosáhly očekávání, 
klesly akcie Warner Com- 
munications (kterým Atari od 
konce 70. let patřilo) o 32 % 
během jediného dne. Police her 


Ball, proní Game6Watch handheld 
firmy Nintendo. (1980) 


1975 


Pong, Altair a první „počítačo- 
vý“ automat 

Na návrh Harolda Lee jsou 
zahájeny práce na domácí verzi 
Pongu = konzoli, která se stejně 
jako Odyssey připo, 


Vectrex — konzole s vektorovým 
procesorem a monitorem. (1982) 


ních obchodů byly přeplněny car- 
tridgemi, o které nikdo nestál, 

a obchodníci ve snaze zachránit, 
co se dá, začali drasticky snižovat 
ceny her od menších společností, 
které oznámily, že s VCS končí. 
Zakrátko se situace stala neudrži- 
telnou — mizerné zlevněné tituly 
sebou začaly strhávat i hry kvalit- 
ní a velké herní společnosti se 
dostaly do situace, která nedávno 
postihla jejich malé konkurenty. 
Tisíce her a konzolí se staly 
během krátké doby neprodejné 

a mnoho jich bylo zlikvidováno či 
zahrabáno na skládkách. Zatímco 
mnohé byly téměř nebo zcela 
zapomenuty, hlavní viník — Atari 


televizi. Bushnell souhlasí a Pong 
je ještě téhož roku hotov. Atari 
má ale problém, jak přístroje pro- 
dat — většina obchodních řetězců 
Pong nechce, protože je pi 
drahý (jako hračka) nebo příliš 
levný (jako domácí spotřebič). Až 
Tom-Ouinn ze Sears Executive je 
Pongem nadšen = hodlá koupit 
celou produkci, když se však 
dozvídá, že Atari dokáže vyrobit 
pouze 75 0001 (po letech 
Bushnell přiznal, že ve skutečnosti 
mohli vyrobit-jen asi 30—40.000), 
je ochoten výr m financovat 
výměnou za exkluzivitu. Pong se 
stává nejprodávanější hrou Vánoc 
1975 

Téhož roku se začíná 


it his- 
torie domácích osobních Í 


2600 VCS - si udrželo i nadále 
mnoho příznivců. Atari jako tako- 
vé už ale trh konzolí nikdy znovu 
nedobylo a jeho poslední pokus 
o comeback — Jaguar — se mu 

o mnoho let později stal osud 
ným. 


Jak éra prvních konzolí pomalu 

ale jistě končila, trh osobních 
a domácích počítačů zažíval nebý 
valou konjunkturu. V období let 
1982-1985 se objevilo několik 
desítek nových počítačů, z nichž 
většina ovšem upadla dávno 
v zapomnění. Mezi ty nezapome 
nutelné se řadí zejména 
Commodore 64 (ve světovém 
měřítku asi nejúspěšnější osmi 
bit), který se na americký trh 
dostal již v roce 1982. „Komouš“ 
měl k úspěchu veškeré předpokla 
dy — široké grafické možnosti (8 
spritů, 16 barev, HW scrolling), 
speciální zvukový čip SID (mylně 
se někdy tvrdí, že C64 byl prvním 
domácím počítačem s nezávislým 
zvukovým čipem, první byl ale 
pravděpodobně francouzský Oric- 

1) a na svou dobu slušná kapaci 
ta RAM — 64 KB. C64 brzy zastínil 
svého vlastního předchůdce — 
Commodore VIC-20 (a to se VIC- 
-20 v dobách největší popularity 
vyrábělo 9 000 kusů denně), 
a postupem času se stal nejúspěš 
nějším 8bitem vůbec. 


Už následujícího roku se obje 
vuje další legendární 8bit — Atari 
800XL. Modely 600XL a 800XI 
nahradily již zastaralé typy 400 
a 800 — bohužel velmi mnoho 


Altair 8800 s periferiemi a „home 
made“ klávesnicí. (1975) 


jazyk BASIC 


součástek zůstalo zůstalo zacho 
váno ze starých modelů, což zne 
výhodňovalo Atari oproti konku 
renčnímu C64. | tak se ale dočka 
lo velké popularity jak ve 
Spojených státech, tak i u nás 
(zejména s pozdějšími modely 
65XE a 130XE). 


K zajímavému kroku se v roce 
1983 odhodlal Microsoft ve spo 


jení s americkou firmou 


SpectraVideo a 14 asijskými 
výrobci. Ve snaze stanovit stan 


Digitální filantropie 


kud pozdě a MSX se prosadilo jen 
Japonsku a Holandsku. MSX vyrá- 
bělo mnoho společností — mimo 
jiné Toshiba, Phillips a Sony. 

V polovině osmdesátých let se 
objevily i další osmibitové počíta- 
če, které se později prosadily 

i v naší malé zemi — byl to zejmé 
na Amstrad (v Německu 
Schneider), který začal s výrobou 
velmi dobré řady CPC (převzal 
také výrobu Sinclairů), a Sharp 
MZ800. 


Sbírání starých počítačů není nijak vzácnou zálibou. Už krátký výlet po strán- 
kách internetu vám odhalí, že doslova ve všech koutech světa existují tisíce 
nadšenců, kteří se věnují shromažďování nejrůznějších sbírek úzce či široce 
zaměřených. Naleznete tak sběratele klasických 8bitů a- konzolí, ale i fandy sálo- 
vých počítačů či coin-op automatů. Existují desítky diskuzních fór a stránek, na 
kterých se staré počítače draží, jsou i specializované obchody se starými počíta- 
či, konzolemi a hrami — jak virtuální, tak i kamenné. 


Zní to možná neuvěřitelně, ale většinu počítačů, zmíněných v tomto článku, si 
lze i dnes, po mnoha letech, přes internet opatřit. Většinou to ale není zrovna 
levné — nejobyčejnější systémy jako Atari 2600, ZX Spectrum, Oric či 
Intellivison vás přijdou na 30—50 dolarů, jiné kousky jako ZX-80 či Vectrex se 
prodávají za sto i více dolarů. Vedle hardwaru je možné sehnat i software na 
kazetách, disketách a cartridgích a mnoho periferií — jediným limitem je vaše 
peněženka. Většina virutálních retro obchodů je ale pochopitelně v USA či 
Británii, a tak musíte počítat s platbou šekem, v lepším případě kreditní kartou. 


dard pro domácí osmibitové počí 
tače, který by byl obdobou VHS, 
byl definován systém MSX, defi 
noval vzájemnou kompatibilitu 
softwaru i cartridgí. Později byly 
vydány novější verze specifikací 
MSX, ale na rozšíření celého 
systému bylo už přece jen poně 


Ačkoliv.je otázkou, zda-by měl být 
MITS Altair 8800 považován za 
skutečně první osobní počítač 
(cenou a možnostmi je srovnatel- 
ný Scelbi 8H-z roku 1974,či 
Kenbak-1 z roku 71, který ale 
neměl mikroprocesor), obecně se 
o něm tak hovoří, zejména p 

že Ed Roberts; duchovní otec 
8800, jako první termín „per 
computer“ zavedl. Původní Altair 
8800 byl dodáván ve formě sta 
vebr 
monitor-a 
bajty pamě 


sponoval pouze 256 
tedy 0,25K 5 

ale bylo možné si dokoupit 

raději vyrobit- (1). Programovací 


ro Altair vytvořili Bill 
Gates a Paul Allen. 
Midway uvádí na trh Gunfight, 


Jako bájný Fénix 

Jako bájný Fénix z popela 
zhrouceného videoherního trhu 
se vletech 1985-86 objevují dvě 
konzole, které později vytvořily 
spojení mezi herními světy let 
osmdesátých a devadesátých 
NES a Master System. V jejich 


první automatovou hru, která 
nepoužívá pevně sestavené obvo- 
dy, ale programovatelný mil 
procesor. První komerční „počít 
čová“ hra se zrodila. 


1976 


Coleco, Apple 1, Cray 1, 
Commodore KIM-1, zrod car- 
tridge 

Vroce 1976 n situace 
kterou znají výrobci-herního 
hardwaru dodnes — nedostatek 
součástek. Jednou z mála společ- 
ností, která neměla s přísunem 
čipů problémy, byla Coleco 
(Connecticut Leather Company), 


jejich přístroj ale nebyl schválen 
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Atari VCS 2600 (na obrázku pozdější 
verze VC) se stalo první úspěšnou 
programovatelnou konzolí. 


pozadí stojí firmy, které budou po  FamiCom (Family Computer). 
příštích deset let (do nástupu PSX Původně se měl prodávat jen 

v roce 1995) asi největšími rivaly © v Japonsku, později Nintendo 

— Nintendo a Sega. (které se bálo samo vstoupit na 


Půl století světelné pistole 


Historie některých herních periferií je překvapivě zamotaná. Mezi ty nejzajíma- 
vější patří zrod dnes běžné světelné pistole. V jistém smyslu se započala před 
téměř padesáti lety. 

V roce 1951 Ralph Baer, konstruktér společnosti Loral, pracuje na modelu 
„ideálního televizoru“. Baer navrhuje přidat do televize interaktivní hry, které 
by ji odlišily o konkurenčních výrobků, jeho nápad je ale vedením zamítnut. 

O patnáct let později se Baer vrací ke konceptu televizních her. O rok později 
dokončuje se svým týmem první prototyp TV her — obsahuje závodní hru 

a variantu tenisu. Během vývoje Baera napadne upravit plastovou pistoli tak, 
aby byla schopna zaměřit světelné body na obrazovce. Píše se rok 1967 a svě- 
telná pistole je na světě. 


Nintendo Entertainment 
System (NES) nebyl ovšem v roce 
1985 žhavou novinkou. Už v roce 
1983 vypustilo Nintendo svůj 


americký trh) uzavřelo smlouvu 
s Atari o distribuci FamiComu 

v USA. Během krachu ale z doho- 
dy sešlo. Koncem roku 1994 se 


FCC (obdoba naší ESČ), protože- — deje. Další z legend se zrodila. 


některý z dílů způsoboval rušení. 
Coleco tedy najímá starého zná- 
mého Ralpha Baera, aby problém 
vyřešil — vše nakonec dopadá 
dobře a Coleco Telstar jde do pro- 


Apple I byl ještě dodáván ve formě 
stavebnice. (1976) 
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Steve Wozniak sestrojil proto- 
typ Apple |— sobjednávkou na 
T100 kusů a úvěrem 1.000 dolarů 
se spolu-se Stevem Jobsem pou- 
štějí do výroby. Celkem bylo vyro- 


Commodore KIM-1 (Původně MOS 
KIM-1), předchůdce PET. (1976) 


„Skvělý“ produkt 

našeho domácího prů- 
myslu Tesla PMD 85 vynikal 
hlavně množstvím rozhraní a 
tradičním přehříváním. 


Nitendo rozhoduje pro vlastní 
distribuci FamiComu pod názvem 
NES — zpočátku jej ale obchodníci 
odmítají, a tak je Nintendo nuce- 
no zaručit zpětné odkoupení 
neprodaných výrobků a prodává 
NES pouze v New Yorku. Konzole 
se ale zejména díky báječným 
hrám stává okamžitým hitem 

a v roce 1986 jde NES do prodeje 
po celých Spojených státech. 
Povzbuzena úspěchem Nintenda 
uvádí Sega svůj Master System na 
americký a později i na evropský 
trh. Jako třetí se snaží urvat svůj 
díl trhu Atari, konzole 7800 je ale 
neúspěšná. V následujících letech 
přebírá díky kvalitním hrám kon- 
trolu nad trhem videoher 
Nintendo — mezi nejúspěšnější 
tituly nadcházejících let patří 
mimo jiné první Zelda (1987). 


beno 200 kusů-Apple I. 
Commodore uvádí svůj KIM-1, 
nepříliš úspěšný singleboard počí- 
tač, začíná se využívat procesorů 
Z80 a 6502— ty budou vládnout 
trhu osmibitů v následujících 


Channel F byl proní programova- 
telnou konzolí. (1976) 


Na okraji zájmu? 

Snad v každé západoevropské 
zemi existovaly lokální počítačové 
firmy, které se pokoušely prorazit 
s vlastními (více či méně kompa- 
tibilními a úspěšnými) modely. 
Ale zatímco belgický Dragon, 
francouzský Oric a jiné zapome- 
nuté firmy musely soupeřit 
s giganty jako byl Sinclair, 
Commodore, Atari, Sharp či 
Amstrad, výrobci počítačů 
v zemích východního bloku měli 
situaci mnohem jednodušší. Je 
jasné, že počítače typu 1A151 či 
Tesla PMD-85 by ve své době na 
západních trzích propadly, jenže 
historie byla jiná a my jsme vzali 
zavděk čímkoliv. Je smutné, že 
zatímco o známých i méně zná- 
mých počítačích západního světa 
je možné najít mnoho informací, 
slavné počítače našeho dětství 


deseti letech. 

Fairchild Camera © Instrument 
vypouštějí VES, později přejme- 
novaný na Channel F, první pro 
gramovatelnou konzoli — můžete 
vkládat cartridge se hrami, dopo- 


Coleco Testar, předchůdce slavné 
Colecovision. (1976) 
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a mládí jako by nikdy neexistovaly © 
— nepodařilo se mi kupříkladu 
objevit stránky věnované 10151, 
PMD 85 nebo dalším českoslo 
venským 8bitům. O něco lépe na 
tom je Didaktik, který je jako klon 
Spectra v zájmovém okruhu sbě 
ratelů ze zahraničí (spolu s ostat 
ními Spectrum klony z východní- 
ho bloku — například rumunský 
CiP, ruský Pentagon, Hobbit, 
Leningrad, Krasnogorsk 

a Kvorum, polský Elwro 600, 
maďarský HT 3080C a východo 
německý HCX — mimochodem 
ruských klonů bylo na dvě desít 
ky). 


Král je mrtev, ať žije král! 

S koncem osmdesátých let se 
chýlí ke konci i éra osmibitů. 
Většina slavných jmen ale nezani 
ká — ba naopak. V roce 1984 
opouští Jack Tramiel Com 
modore, aby o rok později koupil 
od Warner Communications sko 
mírající Atari. [ramiel razí heslo 
„obchod je válka“ a vyhlašuje 
nekompromisní boj proti konku 
renci — zejména Commodoru. 
Atari XL je zlevněno (to způsobuje 


sud byly herní- konzole omezeny 
na-hry, které v nich byly zabudo- 
vány. 

Vzniká i první hra kritizovaná 
za přílišnou propagaci násilí — 
Death Race 2000, závodní hra 


- © 


Atari VCS 2600. Nejklasičtější z 
klasických konzolí. (1977) 


jeho krátkodobý „návrat“ v USA) 
a jsou zastaveny nesmyslné vývo- 


jové projekty osmibitových počí 


tačů. Mezitím se objevuje nezná 
má Amiga Corporation, která 
nabízí na prodej svůj projekt 
16bitového multimediálního 
počítače. Tramiel se nakonec roz 
hodne vyvinout vlastní stroj 
postavený na procesoru Motorola 
68000 a Amigu kupuje konku 
renční Commodore. 


Jako první přichází na trh Atari 
ST (1985), které disponuje plně 
grafickým operačním systémem, 
MIDI rozhraním a mnoha dalšími 
vymoženostmi, a krátce poté 
následuje Commodore Amiga 
1000, která se ale díky dvojnásob 
né ceně oproti ST neprodává pří- 
liš dobře. Až Amiga 500 z roku 
1987 nakonec opanovala zejmé 
na evropský trh osobních/domá- 
cích počítačů. Zatímco většina 
slavných amerických značek 
pokračuje, z kdysi známých 
evropských hardwarových firem 
přežívá nástup „šestnáctibitů“ 
snad jen britský Acorn. Nintendo 
i Segu čeká také perspektivní 
budoucnost — obě společnosti 


podle stejnojmenného filmu, ve 
které získáváte body za přejíždění 
postaviček. Veřejný odpor je tak 
silný, že je automat stažen 

z heren. 


Commodore PET — ohodný spíše 
do kanceláře. (1977) 


pracují na šestnáctibitových kon- 
zolích, které se budou prodávat 
velmi dobře. Ale příběh ST, 
Amigy, Mega Drive, SNES či 
Archimeda by každý sám vydal na 
několikastránkový článek. 


Je to teprve čtvrt století, co se 
na obálce Popular Electronics 
objevil Altair 8800, vyšlo první 
číslo časopisu Byte, v Los Angeles 
byl otevřen Arrow Head „The 
Computer Store“ a Paul Allen 
s Billem Gatesem napsali BASIC 
pro i8080 a založili Micro-Soft. Za 
těch dvacet pět let se toho ve 
světě osobních počítačů stalo 
více, než se odehrálo v jiných 
oblastech lidské činnosti za něko- 
lik století. Snad proto máme ten 
denci mnohem snáze a častěji 
zapomínat na to, co se událo před 
pouhými několika lety. A to je 
škoda — všechny staré počítače 
a hry jsou svým způsobem krásné 
a zaslouží si vaši pozornost. 

A pokud snad nějakého toho sta- 
říka doma ve skříni či sklepním 
kotci máte, ale už vás přestal 
bavit, nevyhazujte jej — určitě se 
najdou blázni (mezi něž se 

s pýchou řadím), kteří se mu rádi 


1977 


Atari VCS; Commodore PET, 

TRS-80, Apple II a mnozí další 
Rok 1977 bybasi tím největším 

přelomem — na trh se dostalo 


Applelle, proní populární domácí 
počítač. (1977, Ile pak 1979) 


budou věnovat a pokusí se ho 
uchovat nejen pro sebe, ale i pro 
budoucnost. 


Lukáš Erben 

lukas erbenAidg.cz 
www.gameware.cz 
90532 


Použité zdroje: 


The Machine Room 
http://www.tardis.ed.ac.uk/cgi/ale 
Xios/index 


The History of Home Computers 
http://www.atari- 
computer.de/mjaap/computer/eng 
lish/index.htm 


VideoGameSpot 
http://videogames.gamespot.com/ 


Timeline of computer history 
http://www.computerhistory.org/t 
imeline/topics/computers.page 


Soukromý archiv autora 


hned několik revolučních přístro 
jů; které-přežívaly mnoholet. 
Těmi nejvýznamnějšími byla kon- 
zole Aťari VCS (později Atari 

00), Apple Ia Tandy Radio 
Shack TRS-80 — nejúspěšnější 
osobní počítače konce 70. let. 

Apple ll se stává vůbec prvním 
klasickým domácím počítačem; 
který je dodáván nejen v „kom- 


pletním“ provedení včetně kláves- 
nice, ale-navíc i s „rozsáhlým pří- 
slušenstvím“ — herními ovlad 
Jeho-konkurenti TRS-80 

a Commodore PET se prodávájí 


také dobře, ale Apple ll'je proza- 

tím.jediným barevným osobním 
čítačem. Éra „osmibitů“ a „pro- 

gramovatelných“ konzolí začíná. 


= 
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RETRO iii 


Hardware 


ODKUD POCHÁZEJÍ: 


1889: Nintendo 
Game and Watch, NES, SNES, 
N64 


Fusajiro Yamauchi zakládá 
Marufuku Company, cílem spo- 
lečnosti je vyrábět a distribuovat 
Hanafuda, japonské hrací karty. 
Od roku 1907 vyrábí Marafuku 
též klasické karetní hry. V roce 
1951 je název společnosti změněn 


COLECC 


1932: Coleco 


Colecovision, Adam 


Ruský emigrant Maurice 
Greenberg zakládá Connecticut 
Leather Company. Cílem je distri- 
buce kožených polotovarů obuv- 
níkům. Počátkem padesátých let 
vytváří Mauricův syn Leonard 
automat na řezání kůže, společ- 
nost je přejmenována akrony- 


1945: Mattel 
Intellivison, Aguarius 


V garáži vyrábějí Harold 
Matson a Elliot Handler rámy. 
Název Mattel tedy pochází z kom- 
binace některých písmen jejich 


1954: Sega 
Master System, Mega Drive, 
Game Gear, Saturn, Dreamcast 


Veterán z korejské války David 
Rosen vycítil popularitu mecha- 
nických coin-op automatů umís- 
těných na vojenských základnách 
v Japonsku a zakládá společnost 
Service Games, která vyváží tyto 
stroje do Japonska. V roce 1960 se 


na The Nintendo Playing Card 
Company. Nintendo znamená 
„ponechejte štěstí nebesům“. 


mem Coleco a začíná s prodejem 
sad na zpracování kůže. Koncem 
padesátých let dokončuje Leonard 
automat na výrobu plastových 
odlitků a společnost se orientuje 
na výrobu plastů. 


LINKY 


Emulators CZ 
http://www.emulators.cz 


Emulators CZ není sice stránka věnovaná Opřímo starým počíta- 
čům, ale naleznete tu mnoho informací o jejich emulátorech, 
ROMkách a dalších novinkách souvisejících s emulací nejen těch sta- 
rých systémů. Výborně vedené novinky a dobrá sekce linků. 
Doporučuji. 


The Machine Room 
http://wwew.tardis.ed.ac.uk/cgi/alexios/index 


Jedna z nejlepších databází starých počítačů — naleznete tu mnoho 
známých i neznámých strojů, ale hlavně detailní popisy hardwaru, 
funkcí a mnoho dalších informací. Poslední update je bohužel z podzi- 
mu 1998. | tak ale patří mezi nejlépe vedené stránky vůbec, 


Atari Historical Society 
http://wwow.atari-history.com/ 


Docela slušně zpracovaná historie Atari. Obsahuje informace 
o valné většině systémů Atari včetně historického pozadí. Naleznete tu 
opravdu velké množství zajímavých článků a fotografií konzolí a počí- 
tačů včetně periferií. 


Planet Sinclair 
http://woww.nog.ntnu.no/sinclair/index2.htm 


Jedna z nejstarších stránek věnovaná počítačům sira Clive Sinclaira, 
dobrý start, pokud vás zajímá Spectrum. 
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ameStar 


jmen. Elliot využívá odřezků při 


Rosen rozhoduje rozjet vlastní 
výrobu coin-op automatů a kupu- 
je Tokyo Jukebox and Slot-machi- 
ne Company. Název Sega je zkrat- 
kou Service Games a jsou jím 
označovány hry, které Rosen vyrá- 
bí. Zanedlouho je Rosenova spo- 
lečnost přejmenována na Sega. 


výrobě rámů pro zpočátku vedlej- 
ší činnost — výrobu nábytku pro 
panenky. 


Retro Video Games 
http://www.retrovideogames.co.uk/index.htmf 


Jestliže toužíte zakoupit si některý z historických sytémů, je Retro 
Video Games jednou z možností. Najdete tu mnoho softwaru, ale 
i hardware pro Commodore, Atari, Intellivision, Colecovision, Segu 
a Nintendo. Prodávají dokonce i Phillips Videopac a belgický Dragon 
32. Ceny jsou přiměřené, bohužel nelze platit kreditkou. 


Yahoo 
http://dir.yahoo.com/Computers and Internet/History/ 


Je mi trochu trapné uvádět link na Yahoo, ale pokud se chcete pus- 
tit do hledání počítačově-historických informací obecně, je jejich sekce 
věnovaná počítačové historii dobrým místem kde začít. 


Classic Videogames Syndicate 
http://wwow.digitpress.com/syndicate/ 


Pokud hledáte informace o konzolích a videohrách je tento 
webring ideálním místem, kde začít. Obsahuje linky na mnoho strá- 
nek věnovaných problematice. 


Commodore Wire 
http://homepages.ihug.co.nz/ bjreid/index.htm 


Stránka věnovaná minulému, ale zejména současnému dění okolo 
mašinek Commodoru. Výborná sekce Links, kterou mohou jen a jen 
doporučit. 
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běží o život 
(Lola rennt) 
"Každý den, každou sekundu, 
děláš rozhodnutí, která mění tvůj život“ 
"Svižné, humorné, sympaticky experimentalní 


+ K Á Č j Od producenta filmů "Případ Pelikán“ 
a "Země policajtů". 
(Rounders) 
Karty osudu rozdávají jiní, 
ale ty hraješ jenom za sebe. 


Toužíte se od Hráčů naužit abecedu pokeru? 
Čekejte daleko víc! Ukáží vám, kdy jediné rozdání 
je krutým osudem a jediná prohra znamená výzvu k boji. 


A ň * "Charismatický John Malkovich 

s náběhem na sezonní kultovnost. Cinema potvrzuje svou hereckou vyjímečnost.“ 
Režie: Tom Tykwer Režie: John Dahl 
Hrají: - Potente, Moritz Bleibtreu Hrají: Matt Damon, Edward Norton, John Malkovich 
Délka: 81 minut 


Délka: 116 minut 


Zajímají Vás filmy? 
Chcete zdarma dostávat informace o nových videotitulech? 
Chcete mít možnost jejich nákupu za výhodné ceny? www.sunfilm.cz 


Jestliže ano, zašlete e-mail s Vaším jménem, adresou, telefonem a věkem na adresu: videoclub© sunfilm.cz, nebo korespondenční lístek na adresu: Sunfilm, Jindřišská 7, 110 00 Praha 1, heslo: VIDEOFILM 


videoclub(©sunfilm.cz 


Zvládnutí internetové gramotnosti není módní či samoúčelnou věcí, 
nýbrž se stává konkurenční výhodou jednotlivců, firem 1 států. 


nou s týdeníkem PROFIT 
vyhlašují j již třetí ročník projektu Březen měsíc Internetu. 
Budou představeny nejzajímavější projekty, produkty, 
služby a osobnosti související s Internetem. 
Hledejte v katalogu 
d Připojte se na www.brezen.cz 


A nebojte se, březnem nic nekončí. 


mediální partneři projektu 


vyhlašovatel projektu 


partneři projektu 


602) eny INET 


p SOFTWARE 
TELEKOMUNIKACE dáváme Internetu smys 


odborní partneři projektu 
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Česká TELEVIZE 


CS 
mě GameStar 


Vzduch se sotva pohne a dýchat lze jen velice ztěžka. Na 
plicích je cítit tlak, ale oči se ne a ne odtrhnout od moni- 
toru. Kdyby alespoň někdo vyvětral! Já to ale nebudu. 
Nemohu vstát a jen tak poodejít, protože by mi mohlo něco 
uniknout. Přestože se na internet připojuji po telefonní 
lince, už od Vánoc jsem se neodpojil. Zvláštní, že ta linka 
ještě drží. Co asi budu hrát dnes? Zamrkal jsem. Je to stej- 
né jako každý den. Musím si vybrat z té svaté trojice 
akčního běsnění, to je jasné. Pořád ta stejná otázka: 
Auake III Arena, Unreal Tournament nebo Half-Life? 

O, bože, jak to ten Hamlet měl jednoduché... 


S vydáním Ouake III Areny 
a Unreal Tournamentu dostal 
zatím jasně vládnoucí Half-Life 
nové a silné konkurenty. A to 
nejen v single či multiplayerovém 
módu u vás doma, ale především 
na internetu. Každý herní server, 
jenž chtěl být „in“, musel začít 
tuhle on-line pařbu podporovat. 
Který server dnes nenabízí tuhle 
svatou trojici, ten jako by nebyl. 
Milovníci 3D akce se tímto ovšem 
dostali do nutnosti volit. Jedna 
z těch her přece musí být nejlepší, 
zábavnější, přitažlivější či nápadi- 
tější než ty dvě ostatní. Po které 
hře ze svaté trojky sáhnout, vám 
možná napověděly recenze 
v GameStaru — to řešit nebude- 
me. Spíše se podíváme, co tyhle 
tři natropily se svými příznivci na 
internetu, jak zamíchaly 


BOOKMARKS 


WEB MĚSÍCE 


- 


Pa sa 


7 VameStar 


s návštěvností herních serverů, 

a hlavně se podíváme, jak je to 

s jejich vzájemným bojem 

o hráče. Je mi jasné, že jakýkoliv 
výsledek neudělá z guakovců half- 
lifisty, ale možná odhalíme někte- 
ré výhody a nápady, které jeden 
titul pyšně obnažuje a druhý (či 
třetí) vůbec nemá. Každá hra 
dostala svůj prostor, kde najdete 
názory různých členů redakce, 
kteří onen titul hráli a mají ho 

v oblibě, nějaká ta zajímavá čísla 

a další údaje. To vše zakončíme 
odhadem, zda popularita hry 
bude vzrůstat či nikoliv a proč. 
Tedy pozor! Svatá trojice odhaluje 
svá tajemství. 


Javel Žďárek 
90533 


woww.unrealtournament.net 


Příznivce Unreal Tournamentu jsme na 
tuto www stránku pozvali již v hlavním 
článku rubriky On-line. Protože jde ale 
o promakané stránky s kvalitní grafikou, 
flashem a dobrým obsahem, rozhodli 
jsme se je učinit webem měsíce. Asi 
nemá cenu příliš vypisovat, co zde 
můžete najít, neboť se jedná o klasickou 
směsku screenshotů, novinek, down- 
loadovatelných souborů a nechybí 
fórum. Dostal vás UT? Pak se sem určitě 
mrkněte. 
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wwww.blairwitch.com 


Velice důkladně a pozorně obhospodařo- 
vaná stránka věnovaná nejlepšímu letoš- 
nímu hororovému filmu, který nestál 
moc, vydělal spoustu peněz a zaujal 
velké množství lidí. Pokud patříte mezi 
ně, na této stránce najdete další infor- 
mace o pozadí zmizení oněch tří hrdinů 
filmu, informace o blairské čarodějnici 

a mnohé další. | po technické stránce je 
tento web jedním z těch vydařejnějších. 


Žebříček (Wireplay) 


1. Half-Life 
(zahrnuje Team Fortress Classic) 

2. Air Attack 

3. Kingpin 

4. Ouake II 

5. MUD2 

6. Unreal Tournament 
7. Unreal 

8. Age of Empires II 

9. Ouake III Arena 
10. Aliens vs. Predator 


Wwww.gameplay.com/wireplay 


Další web, kterého se dotýká náš hlavní 
článek. Tento herní server je velice 
populární a nabízí podporu slušnému 
množství her, jako je Half-Life, Kingpin, 
Age of Empires 2, Starsiege Tribes, 
Ouake II a III, Unreal Tournament, 
MechWarrior 3 a mnoho jiných. Hrát se 
dá navíc zadarmo, což je velice slušné 
lákadlo. Stačí stáhnout si příslušný pro- 
grámek (zdarma), a je to. 


Half-Life 


O Half-Lifu bylo již napsáno mnohé, 

a tak se nebudeme zabývat ničím 
jiným než multiplayerem. K hraní on- 
-Jine potřebujete originální verzi hry, 
nikoliv pirátskou kopii. Druhou potřeb- 
nou ingrediencí jest GameSpy, který 
seženete na www.gamespy.com. Jako 
u všech her hraných přes internet je 
dobré vybírat herní servery nejen podle 
návštěvnosti, ale také podle rychlosti, 
jakou váš počítač může se server komu- 
nikovat — tzv. ping times. Čím jsou 
„ping times“ nižší, tím rychlejší je ona 
komunikace. 


Co se týče map, modelů a všech dalších 
vychytávek pro HL, máme pro vás něko- 


lik tipů. Jedním z nich je CD Half-Life 
Speciál, které bylo přílohou minulého 
GameStaru. Další tipy naleznete v jed- 


nom z okolních rámečků i s vysvětlivka- 


mi. 


Jak provést „Gauss Jump“? 


Následující body shrnují postup, 
jakým lze dosáhnout skoku s pomo- 
cí zbraně Gauss. Pozor, tento efekt- 
ní skok funguje pouze v deathmat- 
chi! 

1. Najděte Gauss gun. Je to ta, 
který střílí žlutě a vypadá jako vyro- 
bená z papírové trubky, co na ní 
běžně bývá namotaný toaletní 
papír. 

2. Načerpejte energii do zbraně tak, 
že stisknete pravé tlačítko myši 
(nebo to tlačítko pro „druhou střel- 
bu“, jež máte navolené). 

3. Podívejte se dolů na zem (pořád 
držte pravé tlačítko myši!). 

A. Pusťte pravé tlačítko a nechejte 
se vynést do vzduchu! 


wowww.messiah.com 


Hoďte své oko na tuto stránku (pokud 
jste tak již neučinili), chcete-li vyzískat 
informace o nadcházejícím akčním hitu. 
Originalita této hry byla vyzdvihována 
dlouho dopředu a dá se předpokládat, 
že úspěch se po vydání dostaví.Všechny 
informace, obrázky, novinky, tipy a další 
množství odkazů naleznete právě zde, 
kde se autoři hry propagaci a podpoře 
svého dítka skutečně věnují. 


Trojice slušných serverů okolo multiplayeru: 


V multiplayeru vám HL nabízí základní 
dvě modifikace: deathmatch a týmovou 
hru (některé servery nabízejí i speciální 
Counterstrike mód — taktickou týmo- 
vou hru podobnou Rainbow Six). 
Chcete-li poznat, jakou hru vámi vybra- 
ný server podporuje, stačí málo. 
Pomocí GameSpy můžete sledovat, jaká 
nastavení mají jednotlivé servery. 
Kliknete-li jednou na jméno serveru, 
zobrazí se vám v pravém dolním rohu 
určující údaje. Ve většině případů číslo 
„1“ u položky znamená, že server tuto 
volbu podporuje, a „O“, že nikoliv. Aby 
to bylo jasnější, uvádím malý příklad. 


Hledáte-li deathmatch, musíte najít ser- 


wwww.mechwarrior3.com 


uč MARNORŽ velško 


v BSE 


MÉCH WARRIOR3 


Současně s vydáním datadisku k úspěš- 
nému MechWarrioru 3 není jistě od věci 
upozornit na domácí stránku tohoto 
mecháckého titulu. K dispozici jsou 
odkazy, herní rady a klasická směska 
dalších informací. Kdo se teprve na 
hraní MW3 chystá, určitě by sem měl 
zaskočit. Předpokládám, že pokročilí 
piloti mechů již tak dávno učinili. 


ver, který má u položky deathmatch 
jedničku. 


V současné době je HL jasnou jednič- 
kou naprosté většiny herních serverů. 
Vezmeme-li v potaz čas, po který už je 
tento titul na světě, je třeba smeknout. 
Samozřejmě, že Opposing Force opět 
popularitu hry pozvedl, ale i tak je to 
slušný výkon. 


Závěr: Herní server nenabízející HL 
nemá šanci. 
Věštba: Stávající popularita přetrvá do 


vydání dalšího dílu. Tehdy opět vzroste. 


http://members.aol.com/spoons1000/ 
/break 


Půvabná stránka obsahující fotografiemi 
doplněného průvodce k tomu, jak zlikvi- 
dovat počítač. Rad, tipů a triků je na 
tomhle webu skutečně habaděj. Zdá se, 
že autor k nim má blízko, neboť jeho 
postupy likvidace jsou skutečně až 
ďábelské. Autor vám nejdříve poradí, 
jaké pomůcky budete potřebovat (kladi- 
vo, vrtačku apod.), a pak vám přesně 
popíše postup, jak zlikvidovat computer 
část po části (klávesnice, HDD, monitor 
atd.). Fakt paráda! 


Half-Life download: 
www.halflife.net — patche 
planetfortress. 


wow, com — mapy, utility 


www.planethalflife.com — mapy, demo 


Otázka pro Roba Heironimuse, Lead 
Level designéra: 

Byla tvorba designu a vytváření map 
lehká? Jak se pracuje s Half-Life engi- 
nem? Oblíbil sis ho? 

Tvorba designu úrovní v podstatě není 
nikdy lehký proces a někdy může jít 

o pěkný průšvih, ale herní systém Valve 
byl dobře sestaven a můžu o něm pro- 
hlásit, že je absolutně nejlepší, se kte- 
rým jsem kdy pracoval. 


Otázka pro Lukáše Erbena, zástupce 
šéfredaktora GameStaru: 

Co myslíš, že je důvodem velkého úspě- 
chu multiplayeru Half-Lifu na světové 
síti? 

Těch důvodů je bezpochyby několik. 
Prvním je rozšířenost Half-Lifu jako 
takového — už víc než rok je to nejhra- 
nější 3D akce a mnoho hráčů j ji vlastní. 
Druhý důvod tkví dle mého názoru 

v podstatě Half-Lifu — jedná se o hru 

v reálném prostředí, s víceméně reálný- 
mi zbraněmi, což většině hráčů vyhovuje 
mnohem více, než pseudo-sci-fi či pseu- 
do-fantasy prostředí jiných her. Svou 
roli hrají i kvality Half-Lifu z hlediska 
tvorby nových úrovní a modifikací. Díky 
modifikovanému Auake enginu a báječ- 
nému editoru WorldCraft se velmi rych- 
le objevilo mnoho dobrých úprav. Ale 
největší vliv na oblíbenost Half-Lifu 
mělo určitě vydání Team Fortress 
Classic. To byl od Valve geniální krok, se 
kterým udrží popularitu Ha/f-Lifu i Team 
Fortress možná až do vydání TFC 2. 
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UNREAL TOURNAMENT 


Relativně nová hra, která okamžitě zau- 
jala velké množství hráčů 3D akcí. Ono, 
aby také ne, když úspěch Unrealu dal 
tušit, že nový přírůstek do rodiny bude 
stát za to. Unreal Tournament se vyzna- 
čuje slušnou hratelností, výbornou grafi- 
kou a samozřejmě skvělým a návykovým 
multiplayerem. K hraní on-line originální 
hru nepotřebujete, což ovšem nezname- 
ná, že byste si ji měli opatřit u piráta. 


Jen jde o vcelku zajímavou pozoruhod- 
nost, když oba konkurenti zvolili jinou 
taktiku. Uvidíme, zda to bude mít na 
rozšířenost síťového hraní vliv. Zatím se 
UT nachází mezi Half-Lifem a Auake III 
Arenou. Dá se předpokládat, že se v žeb- 
říčcích ještě pohne směrem vzhůru. Má 
totiž určitě co nabídnout. 

V UTsi můžete dát deathmatch nebo si 
zakooperovat v týmové hře. Nejúčinnější 


OUAKE III ARENA 


Hra s bohatou tradicí a s tvůrcem, který 
toho má na poli 3D akčních her hodně 
za sebou. S historií v podobě Doomu, 
Auaku I a II aj. je jistě na co navazovat. 
A id Software navázal více než slušně. 
Ouake III Arena se objevil jako přímý 
konkurent Unreal Tournamentu a hráči 
3D akcí se okamžitě rozdělili do dvou 
táborů. K hraní multiplayeru 03 potře- 
bujete, stejně jako u Half-Lifu, originální 
CD. Jinak si ani neškrtnete. Vizuálně 

i herně se hra od Unreal Tournamentu 
liší, a těžko říct, zda je lepší či horší. 
Rozhodně velice slušná je nabídka 

a vzhled zbraní, které 03 nabízí. Při 
hraní platí to, co u většiny akčních her — 
být neustále v pohybu a přesně střílet. 
Jak bývá u akčních her obvyklé, objevily 


aso 


"All 
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se hned desítky webových stránek, na 
kterých jsou nabízeny různé utility, 
mapy a další podpůrné věcičky pro 03. 
Jedna z těch zajímavějších se jmenuje 
Fight Club a najdete ji na adrese 
http://g3a.stomped.com/fightclub. Jde 
o konfigurační utilitku, která umožní 
vyhledávat herní servery, připojovat se 
k nim, uchová adresy těch oblíbených, 
zkonfiguruje všechna herní nastavení 

a mnoho dalšího. Vypadá to, že jde 

o celkem milého společníka pro maxi- 
mální potěchu z multiplayeru. 

03 je zatím z této trojice v žebříčcích na 
posledním místě. Nic to neznamená, 
neboť vyšel jako poslední, a tudíž mu 
musíme dát čas. Dá se předpokládat, že 
Unreal Tournamentu ještě zkříží cestu. 


Unreal Tournament download: 


www.unrealcenter.com/mutators - mutace do UT 
www.unreaftournament.com — patche, dema 
www.unrealtournament.net — demo, patche, sreensaver 


taktikou během hry je neustálé skákání 
a pohyb. Množství různých zbraní umož- 
ňuje nekonečné hodiny zábavy, stejně 
jako množství map a všech dalších 
doplňků, které se povalují po internetu. 
Některé odkazy najdete i na této strán- 


ce. 

Co se týče herních tipů, doporučuji 

k prostudování Tipy 4 Triky v minulém 
čísle. 


Určitě na to má. Podaří se mu však (to 
platí i pro UT) ohrozit současného krále 
on-line multiplayeru Half-Life? 


Závěr: Stejný jak u Unreal 
Tournamentu. Auake Ill Arena byl velice 
očekáván a jeho vliv na návštěvnost her- 
ních serverů se jasně projevuje. 


Závěr: UT se brzy natrvalo umístí na 
všech důležitých herních serverech, 
neboť po jeho zařazení do seznamu se 
návštěvnost herních serverů zvedla. 


Věštba: Popularita půjde nahoru a na 
chvíli vstoupí do stínu Half-Lifu. Ale jen 
do té doby, než se objeví Team 
Fortress 2. 


Věštba: Ouake III Arena krátkodobě 
ohrozí UT, ale vzhledem k nutnosti vlast- 
nění originálního CD se hrou, se dá 
předpokládat, že v Evropě 03 bohužel 
tento vzájemný souboj prohraje. Pro 
příznivce hardcore deathmatche asi ale 
zůstane tou nejlepší volbou. 
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Otázka pro Jaye Wilbura: 

Jste šťastný, že tak mnoho vývojářů 
nyní využívá Unreal engine pro své 
hry? 

Absolutně, šťastný z několika důvo- 
dů. Finančně, protože licencování při- 
náší nějaké peníze, ale také protože 
to ukazuje, že jde o dobrou technolo- 
gii. Dnes se používá v několika stří- 
lečkách v první osobě, ale také v dal- 
ších týmových hrách, a nyní je použi- 
ta i v RPG, což jen ukazuje, jak varia- 
bilní ta technologie je a jak je dobře 
podporovaná. 


Otázka pro Vítězslava Grice, grafika 
GameStaru: 

Proč sis vybral ze současné nabídky 
3D akcí právě Unreal Tournament? 
V čem je síla jeho multiplayeru? 
Jednou věcí je propracovaný systém 
zbraní - některá zbraň může mít až 
čtyři módy - a promakaný design 
úrovní. Síla hry je např. v komunikaci 
s ostatními hráči během hraní. 
Výborné je hodnocení výsledků hry, 
kdy máte neustále přehled o své 
úspěšnosti (hodnocení zásahu apod.). 
To navozuje tu správnou atmosféru, 
ke které velkou měrou přispívá monu- 
mentálnost interiérů. A atmosféra je 
asi to hlavní, co vás k Unreal 
Tournamentu přitáhne a už nepustí. 


Otázka pro Todda Hollensheada, 
CEO id Softwaru: 

Jak velká je pravděpodobnost, že 
bychom se mohli dočkat pokračování 
Wolfensteinu a Doomu, která by 
využívala Auake III Arena engine? 
Je to zajímavá myšlenka, ale já 
nechci spekulovat o nějakých kon- 
krétních budoucích titulech. Osobně, 
pokračování obou — Dooma 

i Wolfensteinu — jsou věci, které bych 
rád viděl jako hráč. 


Otázka pro Karla Papíka, šéfredak- 
tora GameStaru: 

Jaké klady Auake III Areny bys 
vyzdvihl jako největší? Čím tě nejvíc 
zaujal? 

03 je podle mě nejrychlejší, nemusíte 
se ho dlouho učit a ze všech konku- 
renčních her chodí na internetu nej- 
rychleji. To znamená, že ho můžete 
hrát i s relativně pomalým připoje- 
ním. V pohodě se hraje, i když máte 
ping 400. Nemusíte se ho dlouho 
učit, ovládání vám rychle přejde do 
krve. Jednoduché je i připojování na 
herní servery. Je dělaný více na 
deathmatch a podle mého názoru má 
asi z té srovnávané trojice nejlepší 
grafiku (např. taková rozprskávající 
se krev je asi nejvíce realistická právě 
v Auaku III). 


ZIMA SOFTWARE 


hledá na hlavní pracovní poměr schopné 
a nadané-spolupracovníky, 
pro vývoj PC herna profesionální úrovni. 


2D GRAFIKY 


pro malbu 2D grafiky, herních postav, textur a prostředí. 


3D GRAFIKY 


pro 3D modely, vizualizací a design prostředí, tvorbu animací, 
3D postav a efektů. 


PROGRAMÁTORY 


v.C/C++, Visual C/C++, DirectX; OpenGL, Glide apod. 
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Kontakt a bližší informace na tel: 02/81861251, 
0602/623401 p.Smíšek 


E-mail: zimasoft(Aczn.cz 
www.zima-software.cz 
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K ČEMU JE DATUM VYDÁNÍ HRY? 


Odpověď by mohla být strohá a krátká: k ničemu — ale nebyla by to tak úplně 
pravda. Datum vydání hry, které firma zveřejní (povětšinou na svých 
webových stránkách), je velice důležité hlavně z marketingového hlediska. 
Jeho nedodržení má na prodejnost velký vliv. Zda pozitivní, či negativní, 

na to se pokusí najít odpověď dnešní Inside. 


Je mnoho her, jejichž uvedení na trh bylo 


telná DVD mechanika (DVD-RW), která prý 


dlouho připravováno, s předstihem avizová- nebyla uvedena z důvodů stížností 


no ve sdělovacích prostředcích, a přece jsme 
se jich nikdy nedočkali. Však to také znáte ze 
své zkušenosti. Herní časopisy se rozepisují 
ve vzletných preview o bombastičnosti nové 
hry, na stránce, stejně jako na internetu, je 
hromada půvabných screenshotů, a pak 
náhle šlus — recenze se nikdy nedočkáte, 
neboť vydání hry bylo zrušeno. Na jakém 
smetišti asi mizí skartované tituly? Kolik jich 
už za ta léta bylo? To jsou další zajímavé 
otázky, které se v souvislosti s tímto problé- 
mem objevují, ale nás zajímá, k čemu vlastně 
může velkým firmám být, když uvedou den, 
kdy nová hra půjde do prodeje, a pak tento 
termín posunou, popř. zcela zruší? 


Patrně nejlepším příkladem odkládané 
hry, troufám si dokonce říci „klasickým pří- 
kladem“, je Daikatana od lon Stormu. Autor 
této 3D akce, slavný to John Romero, měl se 
svým esem vyrukovat již v roce 1997. Datum 
vydání však bylo posunuto. To se občas 
stává. Když se tak v průběhu roku 1998 stalo 
ještě několikrát, těšící se hráči začali být ner- 
vózní. Rok 1999 obsahoval mj. také několik 
„date release“ a planých slibů. Daikatana byla 


Hollywoodu, kde 


se společnosti bály, že 


tento produkt zvýší nelegální kopírování 


jejich filmů. Dale 
známým planým 


ko jasnějším a všem velice 
slibem byla nová Amiga, 


počítač snů, který se nekonal a konat s nej- 


větší pravděpodo 
to všechno? 


Marketingová 
liv produkt musí 


bností nikdy nebude. Proč 


kampaň propagující jakýko- 
být promyšlená, dobře cíle- 


ná a musí začít včas. Není nic horšího než 


pozdě započatá v 


elkolepá kampaň. 


Představte si, Že uvedete hru na trh a teprve 
potom pustíte v televizi reklamní šot. Jelikož 


si však váš produ 


kt už mnoho lidí koupilo 


a zjistilo, že nestojí za nic, vaše reklamní 
kampaň se u 50 % potencionálních zákazní- 
ků mine účinkem, protože ti už dávno vědí, 
že „ta nová hra nestojí za nic“. Není totiž nic 
rychlejšího než zprávy hráčů šířící se interne- 


tem či informace 


v herních časopisech. Vy, 


jako firma, přijdete o peníze za kampaň a nic 
neprodáte. Z toho důvodu je důležité začít 


s propagací včas. 
uvedení. 


A s tím souvisí ono datum 


vždy odložena. V současnos 


ti, kdy tento člá- 


nek čtete, by měl tento titul opět spatřit 


světlo světa. Že by to už vyš 
už jen málokdo. 


Za jasně ukázkovým přík 


0? Ne, tomu věří 


adem Daikatany 


To často společnosti uvádějí bez ohledu 
na skutečný stav věcí. Oddělení marketingu 
načasuje uvedení hry na prosinec, ale vývojá- 
ři to prostě nestihnou. Každá firma to řeší po 
svém. Někdo vám do světa vypustí nedodě- 
lanou břečku a někdo datum vydání odloží. 


by mohly následovat další. Diablo 2 také trhá 
fanouškům jedničky nervy a u Blizzardů jen 
neutrálně pokyvují hlavami a nasazují 
kamenné úsměvy. Když už jsme u těch pří- 
kladů, odskočme si na chvíli od her do světa 
softwaru. Zde se celý loňský rok čekalo na 
Ideaworks3d's Vecta3D, což je grafický pro- 
gram pro weby, umožňující přidání 3D grafi- 
ky do macromediáckého Flashe. 


Netscape Communicator 5.0 se také přes 
všechny sliby opozdil a bezpochyby největ- 
ším průšvihářem, co se data uvedení na trh 
týče, jsou Microsoft Windows 2000. Zatím 
poslední slib se týkal února 2000, takže uvi- 
díme. Zlé jazyky tvrdí, že toto zpoždění 
(poprvé se o Windows 2000 mluvilo v roce 
1997, o rok později došlo k zastavení vývoje, 
aby posléze v roce 1999 bylo opět oznáme- 
no, že nové Windows budou) má na svědo- 
mí známý problém Y2K, ze kterého prý měli 
u Microsoftu strach. 


Nejen software má své sliby chyby. 
V oblasti hardwaru je příkladem přepisova- 


Z tohoto pohledu by se tedy mohlo stát, že 


dlouho odkládan 
Ha! A jsme u toh 


é hry by měly být kvalitní. 
0, jak lze posouvání data 


vydání využít ve prospěch reklamní kampa- 


ně. Nejdříve řekn 


ete, že hru vydáte v prosinci 


(i když víte, že tomu tak nebude), vyděsíte 
konkurenci, která vypustí svůj titul nedodě- 


laný, a pak oznán 
Tím zabijete dvě 


níte posunutí data vydání. 
mouchy jednou ranou. 


Herní společnosti se velice rychle naučily 


s datem vydání takto pracovat. Druhá strana 


mince je ovšem t 


aková, že daleko častějším 


důvodem posunutí data uvedení není ani tak 
marketingový tah jako chyby ve hře, které 
nedovolí jít s produktem na trh. Dalším veli- 
ce častým důvodem v současné časově 
expanzivní době je fakt, Že engine či grafika 
hry během vývoje zastarají a je třeba je zcela 
předělat, pokud má hra zůstat konkurence- 
schopná. Za příklad nám může posloužit 


firma 3D Realms 


a jejich Duke Nukem 


Forever. Jeho vydání bylo také odloženo 


a teprve nyní, po 


dlouhé době, se o něm 


objevují zprávy. Věřte ale — to, že nám vývo- 


Ať už je marketingová strategie jakákoliv, rozhodu- 
jící je pro firmy výsledek. Tím je v tomto případě 
prodejnost vydaných titulů, na které je přímo 
závislý úspěch hry a zisk, jenž z toho pro vyda- 
vatele plyne. A všichni víme, že čím větší zisk, tím 
větší šance, že se brzy dočkáme dalšího 
pokračování. 

Zahledíme-li se do historie, zjistíme, že téměř větši- 
na pokračování herních hitů, na sebe dala čekat 

a nějaké to posunuté datum vydání se tam 
objevilo. A často nešlo ani o pokračování, jen 
dlouhodobě avizované „bomby“. Zmínit se 
můžeme o Command 6 Conguer: Tiberian Sun, 
odkládané, dokonce i na čas zastavené Heart of 
Darkness, prvním Unrealu či vymodlené Lands of 
Lore 2. Všechny tyto tituly mají jedno společné. Je 
to úspěch a vysoká prodejnost. Peníze investované 
do reklamní kampaně se v těchto případech fir- 
mám bohatě vrátily. 

Na druhé straně existují společnosti, jenž 
pokračování vydávají pravidelně, doslova jako když 
bičem mrská. Vzorem spolehlivosti by se mohli stát 
EA Sports. Všechny ty NHL, FIFA a jiné vycházejí již 
od roku 1993 s naprostou pravidelností. Zdá se, že 
by se v EA raději rozkrájeli, než prošvihli datum 
vydání. Tomu se říká vzorný přístup, a když 
vezmeme v potaz kvalitu výsledných titulů, je třeba 
před lidmi v této společnosti smeknout. Podobně 
jako EA se snaží chovat Eidos, jehož série Tomb 
Raiderů také nebyla komplikována nějakými odkla- 
dy. A podívejte se, jak úspěšně se hry obou těchto 
firem prodávají. Tomb Raider IV a FIFA 2000 se 
drží na vrcholu žebříčku prodejnosti už nějaký ten 
týden. Má tedy plnění vydavatelských slibů vliv na 
prodejnost? Nezbývá než říci prosté: těžko říct. 
Důkazů pro „ano“ i „ne“ je totiž příliš mnoho, než 
aby bylo možné vynést jednoznačnou odpověď. 
Záleží na celkovém přístupu distributorů, jehož je 
„date release“ pouhou podmnožinou. 


JAK SE PRODÁVAJÍ?! 


jáři podstrčili pár screenshotů, ještě nezna- 
mená, že se faktického vydání musíme 
dočkat. V dnešní době je nejdůležitější řeč 
peněz, a pokud se i u téměř dokončené 
hry ukáže, že proti konkurenci nemá šanci, 
pak je nemilosrdně stažena do hlubin 
marketingových pekel. Jako příklad může- 
me použít několik titulů od Sierry, které 
byly ohlášeny, jejich existence doložena 
několika screenshoty, a pak byl jejich vývoj 
zrušen. A takových projektů, které se ani 
svého prvního „date release“ nedožijí, není 
zase tak málo. 


Poznat, kdy je nejlepší doba začít s pre- 
zentací hry, je těžké. Dlouhá propagace 
trvající přes rok může koupěchtivé zákaz- 
níky unavit a odradit. Krátká, např. dvou- 
měsíční kampaň, zase nemusí zasáhnout 
všechny potenciální zájemce. Otázky, kdy 
hru ohlásit, kdy uvést datum vydání, kdy 


uveřejnit první screenshoty, jsou noční 
můrou všech marketingových pracovníků 


herních firem. Vždyť „herní byznys“ neexi- 
stuje zase tak dlouho, aby se o něčem 

v něm dalo mluvit jako o pravidlu. 
Marketingová práce okolo her je obtížná 

a skýtá mnohá úskalí. Obecně se dá však 
říci, že je lepší o jakémkoliv produktu mlu- 
vit, až když jsem si jistý jeho realizací 

a můžu demonstrovat aspoň jeho část. 
Plané sliby jsou velkou ostudou výrobce 

a velkým zklamáním pro hráče. 


Pavel Žďárek 
90534 


Technologie vs. zábava 


Hry jsou zvláštní věc — umění a technika 
jakoby v nich našly společnou cestu. Jenže ani 
to není celá pravda. Kromě umělecké části 
(výtvarné, zvukové, hudební, literární) a tech- 
nologie (tam je zase hodně matematiky, 
fyziky, programování) je ve hře i jen stěží defi- 
novatelný prvek zábavy, kterému pro 
nedostatek lepších slov můžeme říkat hratel- 
nost (ta má hodně společného už se samot- 
ným provedením hry, celkovým designem, 
testováním, ale pevné definici se dost vzpírá). 


V poslední době jsou stále častěji slyšet 
hlasy, které si stěžují, že hry upřednostňují 
technologii před samotnou zábavou. Hlasy, 
které nostalgicky vzpomínají na to, jak 
zábavné byly kdysi technologicky jednoduché 


= 


X my 


hry a kam že se na ně ty dnešní hrabou. Jenže: 
kdo ještě dnes ty staré hry hraje? Jistě, stále 

v nich je spoustu dobrých nápadů, ale iluze 
reality, kterou kdysi tak dokonale vytvářely, už 
je nenávratně pryč. Bez technologie totiž není 
možné skutečné vtažení hráče do hry, ale to je 
pro jeho zážitek hodně důležité. Bez skvělé 
technologie to prostě u her nejde a podle mě 
to tak bylo vždycky. Jen 3D zobrazení, doko- 
nalé animace postav a prostorový zvuk vystří- 
daly někdejší plynulý scrolling obrazovky, spri- 
ty a generované zvukové efekty. 


Udržet se technologicky na špičce je proto 
pro herního vývojáře velmi důležité, ale ani to 
nestačí. A tak přestože byl pro nás poslední 
měsíc ve znamení stěhování do nových pros- 
tor (podle Parkinsonových zákonů to předzna- 
menává brzký rozpad a zánik) a předělávání 
těch částí grafiky, které se nám už zdály překo- 
nané (a týká se to téměř všeho), tím skutečně 
důležitým je, že se nám snad podařilo najít 
trochu lepší vyvážení mezi technologií 
a zábavou. Technologie a grafika u nás možná 
v minulosti měly nezdravě navrch (bylo to 
ostatně vidět i na složení týmu), a to se 
v posledních měsících dost změnilo. Existuje 
osvědčený postup na tvorbu vlastní herní části. 
Je jím tvorba prototypu, který sice postrádá 
grafickou nebo technologickou dokonalost 
konečné hry, ale umožňuje vyzkoušet vlastní 
podstatu. Jakkoli to je šílené, tak u nás to bylo 
tak trochu naopak a jako takový prototyp 
sloužil celý Poseidon. Technologii jsme dotáhli 
dost daleko, ale teď musíme věnovat stejné 
úsilí zábavě — ne, ani v té nejsme úplně na 
začátku, ale pár měsíců máme ještě před 
sebou. 

Marek Španěl 


spanelAbohemiainteractive.cz 
Bohemia Interactive Studio 
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REPRODUKTORY 


— TENTOKRÁT SE SUBWOOFEREM 


Uvažovali jste někdy při koupi počítače, jaké reproduktory 
si k němu pořídíte? Uvažovali jste vůbec o nějakých repro- 
duktorech? Zajímali jste se o jejich kvalitu, výkon a para- 


metry, nebo jste prostě jen sáhli po něčem, co „hraje“. 
Pokud vám není lhostejné, jak vám hry zvučí, jsou násle- 


dující stránky právě pro vás. 


Zatímco na samém úsvitu her- 
ního věku bylo ozvučení ponechá- 
no na chrčivém reproduktoru čer- 
nobílé TV Tesla Merkur či (u ami- 
gistů) na „tisícosmdesátčtyřce“, 
kupujeme si dnes počítačové 
reproduktory jako speciální dopl- 
něk. Jejich kvality ale bývají mnoh- 
dy podceňovány a mnoho z nás se 
při jejich výběru orientuje podle 
jediného — ceny. Jenže cena často 
odpovídá kvalitě, a snaha herních 
vývojářů o vytvoření co nejkvalit- 
nějšího ozvučení tak končí u lev- 
ných plastových chrčítek, které se 
nám povalují vedle monitoru. 

A přitom stačilo tak málo — jen se 
trochu zamyslet a investovat sice 
více, ale rozumněji. A protože 
bychom vám rádi ono zamyšlení 
ulehčili, připravili jsme test počíta- 
čových reproduktorů 


Rozšířených typů počítačových 
reproduktorů existuje mnoho 
desítek, a proto jsme se nakonec 
rozhodli zaměřit se jen na sestavy 
se subwooferem, které by, alespoň 
teoreticky, měly nabízet přece jen 
kvalitnější zvuk. I když jsme roz- 
hodně neobsáhli kompletní nabíd- 
ku našeho trhu, sešla se neuvěři- 
telně pestrá směsice značek 
a zejména cen, které se pohybova- 
ly od 1 700 Kč až po více než 10 
000 Kč s DPH. 


Jak jsme testovali. Test se sklá- 
dal ze třech částí — v té první jsme 
zkoumali technické specifikace 
a komfort obsluhy jednotlivých 
reproduktorů, následovala posle- 
chová fáze 1 — při které jsme sub- 
jektivně hodnotili zvukové kvality 
při přehrávání hudby, a vše uzaví- 
rala poslechová fáze 2, ve které 
jsme subjektivně hodnotili zvuko- 
vé kvality ve hře s podporou 3D 
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zvuku. Testovali jsme na zvukové 
kartě Sound Blaster Live! 
Platinum, k připojení jsme použí- 
vali klasický analogový výstup 

a u sestav, které to umožňovaly, 
i výstup digitální (u Teac 2000 to 
byl koaxiální, u Creative FPS2000 
to byl čtyřkanálový DIN). 


3D zvuk 

S nástupem 3D zvukových karet 
se situace s počítačovými repro- 
duktory poněkud zkomplikovala. 
Většina kvalitních 3D zvukovek má 
totiž dva stereofonní výstupy pro 
přední a zadní pár reproduktorů 
(čili jsou de facto kvadrofonní). 
Pokud tedy použijete klasické 
reproduktory, připravíte se o luxus 
zadního kanálu, dva páry repro- 
duktorů jsou sice možnou alterna- 
tivou, znamená to ale dvojnásob- 
nou investici a navíc musíte každý 
pár regulovat odděleně, což je 


velmi nepohodlné. Většina zvuko- 
vých karet sice umožňuje připojit 
pouze jeden pár reproduktorů 

a „prostorový“ zvuk simuluje, cel- 
kový „prostorový“ dojem je však 
slabý. Ideální není ani použití 
sestav „ProLogic“, které sice mají 
zadní „satelitní“ reproduktory, ale 
pracují se signálem, který je 
„kódován“ do stereosignálu 

a obsahuje pouze „třetí kanál“ — 
zadní pár reproduktorů pracuje 

v mono režimu. Jako dobrá alter- 
nativa se jeví sestava s podporou 
Dolby Digital, která používá zvuk 
pětikanálový, jenže pro ni potře- 
bujete signál digitální (z digitální- 
ho výstupu) a navíc kódovaný 

v normě AC-3, většina i těch lep- 
ších 3D zvukovek ale digitální 
výstup nemá a SB Live! (který jím 
v některých provedeních disponu- 
je) zase standard AC-3 nepodpo- 
ruje. 


Jediným způsobem, jak dostat 
ze zvukové karty typu SB Live! 
skutečný 4kanálový zvuk, je buď 
pořídit si zesilovač s analogovým 
vstupem 5.1 a připojit na něj ana- 
logové výstupy zvukové karty 
(středový kanál a subwoofer 
zůstanou nevyužity), nebo si 


Mišmaš standardů a pojmů 


Stereo 


Co dodávat, všichni víme, co je stereo (jen pro úplnost uvádíme, že stereo 


používá kanály dva — levý a pravý :-). 


Dolby ProLogic 


Dolby ProLogic je starší rozšířený standard pro domácí kino. Má pouze tři 
oddělené kanály (levý, pravý a zadní), ovšem fyzicky je pouze dvoukanálový 
- stejně jako stereosignál. Třetí kanál je do prvních dvou kódován a násled- 
ně dekódován. Hlavní nevýhodou ProLogic systémů je, že používají analo- 
gový signál a nemají příliš kvalitní prostorový zvuk. ProLogic se používá 
především u videokazet a některých DVD disků. 


Apoint 


Čtyřkanálový výstup, který používá mnoho 3D zvukových karet (SB 128PCI, 
SB Live!, Monster Sound MX300 a další) — jedná se vlastně o dva stereo 
výstupy pro přední a zadní pár reproduktorů. Většina zvukových karet má 
výstupy analogové, u SB Live!, Live! 1024 a Live! Platinum je i čtyřkanálový 


digitální výstup. 


Dolby Digital (AC-3) 


Momentálně nastupující standard, obvyklý hlavně ve světě DVD. Je plně 
digitální, šestikanálový (novější DTS je dokonce osmikanálový). Čtyři kanály 
slouží pro přední a zadní pár reproduktorů, pátý pro reproduktor středový 
a šestý je pro subwoofer. Proto je Dolby Digital označováno jako 5.1 (pět 


a subwoofer). 


zakoupit 4kanálové počítačové 
reproduktory, označované větši- 
nou jako 4bodové (4point). Rozdíl 
je opravdu jednoznačný — podání 
prostoru na čtyřbodových repro- 
duktorech je mnohem lepší než na 
ProLogic sestavě, nemluvě o „oby- 
čejném“ stereu. Teprve poté při 
hrách, jako je Unreal Tournament, 
uslyšíte nejen odkud se nepřítel 
blíží (či kde se bojuje), ale i jak je 
daleko. 


Protože je SB Live! v současné 
době považován za standard mezi 
3D zvukovými kartami, hodnotili 
jsme konektivitu jednotlivých 
reproduktorových sestav právě 
podle této karty. Konektivita 
k jiným zvukovým kartám se 
u jednotlivých sestav může ovšem 
lišit — to se týká zejména Teac 
2000 Digital, která by při připojení 
na zvukovou kartu s AC-3 výstu- 
pem pravděpodobně dopadla 
v herním testu lépe. 


Boeder Master Sound 


S výjimkou „hi-end“ sestav 
Teacu působí reproduktory Boeder 
asi nejmasivnějším dojmem. 
Subwoofer je vyroben z velké části 
ze dřeva (dřevotřísky) a je to znát 
na jeho váze i zvuku. Vzhledově 
neutrální (možná spíše ošklivé) 
satelity jsou pak tradičně plastové. 
Veškeré ovládací prvky (vypnutí, 
hlasitost, výšky, hloubky a „3D“) 
jsou umístěny na spodní přední 
straně subwooferu, což pokládá- 
me za nešťastné — rozměrný sub- 
woofer tak musí být postaven na 
stole ve vašem dosahu, namísto 
aby byl pod stolem, jak to nabízejí 
sestavy Creativu. 


Co reproduktory Boeder ztráce- 
jí na komfortu ovládání, to získá- 
vají zpět svým zvukem — zejména 
subwoofer podává solidní, plné 
basy o slušném výkonu. Satelity už 
nezní tak přesvědčivě (zdálo se 
nám, že frekvenční rozsah repro- 
duktorů končí někde u 13-15 
kHz), pro nenáročný poslech 
a běžné herní vyžití však rozhodně 
postačují. Celkově je ale náš 
dojem z této sestavy dobrý — za 
rozumný peníz nabízí obstojný 
zvuk se slušným výkonem. 


Jen škoda, že Boeder nedodává 
též čtyřbodovou verzi těchto 
reproduktorů — jistě by byla 
úspěšná. 


Boeder Master Sound 400W 


Plus: © silné basy, výkon 
Minus: horší výšky, jen stereo 


Výkon jmenovitý: 34 W 
Výkon hudební: 400 W 


Vstupy: stereo (jack 3,5) 


Satelity: 2 
Systém: stereo 


Zapůjčil: Computer City, 02/ 6518228 
www.ccity.cz 


Cena: 2 196 Kč (bez DPH) 


Creative FPS 1000 


n 


První a dnes již klasické čtyřbo- 
dovky Creativu se vyznačují 
zejména satelity, které na první 
pohled vypadají až příliš titěrně 
a nedůvěryhodně. O to větší pře- 
kvapení vás čeká při jejich posle- 
chu. Zvukovými kvalitami sice 
nepatří mezi špi ale podávají 


velmi vyrovnaný výkon i při vyšší 
hlasitosti — překvapivě obstojně 

zní i subwoofer. V prvním posle- 
chovém testu byly sice slyšet 
poněkud zkreslené výšky i slabší 
středy, při hraní Unreal 
Tournamentu byl ale dojem velmi 
dobrý — dokonalé podání prostoru 
a zvuk, jenž je při ceně sestavy víc 
než dobrý. Ovládání je poměrně 
pohodlné díky regulátoru hlasitos- 
ti, který lze přilepit na monitor, 
pouze úroveň nastavení hlasitosti 
subwooferu je hůře přístupná na 


jeho zadní části, stejně tak jako 


hlavní vypínač. Regulátor výšek 

a vyvážení ovšem chybí. Na dru 
hou stranu ale se sestavou obdrží- 
te muří nožky pro zadní reproduk- 
tory, nalepovací suché zipy pro 
přidělání k nábytku, ba dokonce 

i šroubky a hmoždinky pro pří- 
padné připevnění na zeď. 


FPS 1000 jsou ideální repro- 
duktory pro ty, kdo chtějí za velmi 
rozumný peníz ten nejlepší zvuk 
ve 3D akcích — za 2 200 Kč asi 
těžko naleznete něco lepšího. 


Creative CSW FPS 1000 


Plus: © cena, slušný zvuk, 4point 
Minus: menší výkon, horší výšky 


Výkon jmenovitý: 24 W 
Výkon hudební: © neuvedeno 


Vstupy: 4point (2x jack 3,5) 


Satelity: 4 
Systém: 4point 


Zapůjčil: ProCa, 02/ 672 83 111 
Wwwww.proca.cz 


Cena: 2 200 Kč (bez DPH) 


Creative FPS 2000 Digital 
FPS 1000 se dočkaly velké 
popularity již v době svého uve- 


dení (před více než rokem) na trh, 


ale zároveň se jim dostalo kritiky 
od mnoha náročnějších uživatelů. 
Ta se týkala jejich zvukových kva- 
lit, ale zejména malého výkonu 
a krátkých kabelů. | proto vznikl 


Nejlepší akční hra ve svém žánru 
a vy budete při tom!! 


FPE4CD7E je akční arkáda, která obsahuje 
akcí, jaká kdy byla vidět na obrazovkách počítačů. 
Je to hra, při které se nejen výborně pobavíte, 

ale také si perfektně procvičíte postřeh a taktické 
myšlení. 


Kdo si nezakoapí hra -,“E2CO7E 


© nepozná pocit uspokojení z právě dokončené mise 
© nezažij strhující akci ve 24odlišných úrovní 
© nebade se moci zúčastnit soutěže o skvělé ceny 


Objednáte-li si HYPERCORE do 31. 12. 1999 
přímo na adrese ZIMA SOFTWARE, obdržíte 
ke hře zdarma tričko s emblémem HC. 


(Poštovné a balné se do konce roka neúčtuje) 


Pod Tarnovskou tratí 18, Praha 9, Hloubětín, 198 00 


www. zima-software.cz, e-mail: zimasoft © czn.cz 
tel.: 02/58 TI 598, zázn.: 02/81866114 
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model 2000 — který krom vyššího 
výkonu a kvalitnějšího zvuku při- 
dává digitální vstup ve formě DIN 
konektoru. Hlavní výhodou je, že 
DIN konektor umožňuje čtyřka- 
nálové digitální připojení na 
Sound Blaster Live! a Live! 
Platinum. Digitálně lze reproduk- 
tory připojit i k SB Live! Player 
1024, ovšem budete k tomu 
potřebovat speciální adaptér, 
který se zasunuje do miniaturního 
digitálního výstupu, který je 
přímo na kartě. K většině konku- 
renčních zvukových karet budete 
ale muset reproduktory připojit 
analogově, protože na nich obvy- 
kle naleznete pouze koaxiální či 
optické digitální výstupy. Rozdíl 
kvality mezi digitálním a analogo- 
vým propojením ale není tak 
obrovský, takže vás to nemusí až 
tak moc trápit. Podobně jako 

u levnější sestavy Creativu i zde 


Creative CSW FPS 2000 


Plus: © výborný zvuk, 4point, 
digitální vstup, 
ideální pro Live! 


Minus: cena, slabší středy 


Výkon jmenovitý: 53 W 
Výkon hudební: © neuvedeno 


Vstupy: 4point, Digital DIN 

Satelity: 4 

Systém: 4point (2x jack 3,5), 
digitální (DIN) 


Zapůjčil: ProCa, 02/ 672 83 111 
wwwiw.proca.cz 


Cena: 6 500 Kč (bez DPH) 
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slouží k ovládání regulátor hlasi- 
tosti, který lze přilepit (suchým 
zipem) pod monitor. Navíc ale 
máte k dispozici i vyvážení před- 
ních/zadních reproduktorů 

a možnost celou sestavu vypnout. 


V poslechovém testu si dvouti- 
sícovky vedly výborně. Zvuk má 
velmi pěkné zabarvení, basy jsou 


"| hluboké, jediné, co lze reproduk- 


torům vytknout, jsou poněkud 
potlačené středy a zhoršené vlast- 
nosti při velkém zesílení. Při 
střední a nižší hlasitost je ale zvuk 
báječný. V Unreal Tournamentu 
pak reproduktory doslova zazářily 
— rozložení a přesnost prostoru 
spolu s kvalitním zvukem z nich 
dělá ideální sestavu pro akční hry. 
Pokud patříte mezi náruživé 
hráče, máte SB Live! a můžete si 
dovolit utratit více než sedm tisíc 
korun za reproduktory, jsou FPS 
2000 Digital asi tou nejlepší vol- 
bou. 


Teac Power Panel 


Las | 


Power Panel vás zaujme už na 
první pohled — v satelitech je totiž 
použita poměrně nová technolo- 
gie plochých reproduktorů NXT. 
Díky tomu jsou satelity velmi 
lehké, tenké, ale podávají překva- 
pivě vysoký výkon. Sestava je 
doplněna „klasickým“ subwoofe- 
rem, na kterém se nachází ovlá- 
dání hlasitosti a hloubek. 


Zvuk Power Panelů nás velmi 
mile překvapil — tak přesné podá- 
ní výšek a středů, s perfektním 
rozlišením a prakticky minimál- 
ním zkreslením i při velkém zesí- 
lení jsme nečekali. O to smutnější 
je skutečnost, že subwoofer sesta- 
vy patří k těm nejslabším. Je to 


velká škoda, protože i v Unreal 
Tournamentu jsme byli překvape- 
ni perfektním podáním zvuků 
zbraní, ale zejména namluvených 
hlášek, bohužel i tady díky slabé- 
mu subwooferu basy prakticky 
chyběly. 


Zcela odlišná konstrukce, vlast- 
nosti a překvapivě dobrý zvuk 
satelitů. Tak by se dala shrnout 
sestava Power Panel. O to větší 
škoda, že celkový dojem kazí 
nekvalitní subwoofer. Jsme si jisti, 
že kdyby nebylo této slabiny, jed- 
nalo by se o nejlepší stereofonní 
reproduktory v testu. 


Teac PowerPanel 300 


Plus: 


bezkonkurenční výšky 
a středy 
velmi slabý subwoofer 


Minus: 


Výkon jmenovitý: 16,4 W 
Výkon hudební: © 200 W 


Vstupy: stereo (jack 3,5) 


Satelity: 2 
Systém: stereo 


Zapůjčil: ELAP, 02/ 72 76 36 47 
toww.elap.cz 


Cena: 2 400 Kč (bez DPH) 


Teac PowerMax 500/2 


komfort co se rozmístění a ovlá- 
dání týče. 


Při poslechovém testu prošly 
reproduktory bez problémů — 
nabízejí solidní zvuk bez výrazněj- 
šího zabarvení, jsou „čistší“ než 
sestava Boeder, ale výšky a středy 
nedosahují kvality Power Panelů. 
Basy zní čistě a nezkresleně. 
Podobný dojem jsme měli i při 
poslechu hry — jen těžko lze coko- 
liv vytknout, ale stejně tak repro- 
duktory ničím nevynikají. Pokud 
hledáte kvalitní reproduktory pro 
poslech hudby na PC a příležitost- 
né hraní, Teac Power Max 500 vás 
určitě uspokojí. 


Teac PowerMax 500/2 


Plus: © velmi vyvážený a dobrý 
zvuk, ovládání 

Minus: vyšší cena 

Výkon jmenovitý: 22,5 W 
Výkon hudební: 500 W 


Vstupy: stereo (jack 3,5) 


Satelity: 2 
Systém: stereo 


Zapůjčil: ELAP, 02/ 72 76 36 47 
wwww.elap.cz 


Cena: 2 050 Kč (bez DPH) 


Teac PowerMax 1000 


| tí $ 


a M 


Druhá stereofonní sestava 
Teacu používá klasických kompo- 
nent — dvoupásmových satelitů, 
subwooferu a odděleného zesilo- 
vače, který lze umístit buď pod 
subwoofer, nebo samostatně. 
Díky tomu nabízí poměrně velký 


Největší, nevýkonnější 
a nejmasivnější sestava. Tak to je 
Teac PowerMax 1000 — se svými 
pěti satelity, subwooferem 
a obrovským výkonem směřuje 
nejen k majitelům počítačů, ale 
zejména k zájemcům o levné 
domácí kino. PowerMax 1000 
jsou na trhu již delší dobu, a tak 


v nich nenaleznete dekodér Dolby Teac PowerMax 2000 


tématu budeme věnovat 
i v budoucnu. 


huje kvalit staršího modelu Teacu 
či Creative FPS 2000. V Unreal 


Digital, ale pouze Dolby Surround 
ProLogic. Většina ovládacích 
prvků se (dle mého názoru tro- 
chu nešťastně) nachází na oprav- 
du obrovském subwooferu. Při 
jeho umístění byste na to měli 
pamatovat — je sice pravda, že 
téměř všechny funkce jsou 
dostupné i přes dálkové ovládání, 
ale i tak musí být subwoofer 
poměrně dost „na očích“, což 
není vzhledem k jeho velikosti 
zrovna praktické. 


Na zvuk nejrozměrnější sestavy 
Teacu si nelze stěžovat. Tisícovky 
zvučely v prvním poslechovém 
testu nejlépe — a rozhodně nej- 
hlasitěji. Soustava má celkem 3 
stereovstupy, ale bohužel ji není 
možné použít jako čtyřbodovou. 
Jediné, co můžete udělat, je 
zapnout v ovládacím panelu SB 
Live! volbu Live! Surround, čímž 
sice využijete zadní reproduktory, 
prostorový dojem ve hře ale 
nedosahuje úrovně reproduktorů 
Creative FPS. Je to docela škoda, 
protože zvuk PowerMaxu 1000 je 
jinak výtečný, ale vzhledem 
k ceně je to sestava zajímavá 
spíše pro ty, kdo si hodlají posta- 
vit levné domácí kino. Tedy 
pokud nebudou toužit rovnou po 
sestavě s dekodérem AC-3, který 
nabízí sestava následující. Zkrátka 
a dobře být na těchto reproduk- 
torech čtyřbodový vstup jsou 
naším jasným favoritem. 


Teac PowerMax 1000 


Nástupce předchozí sestavy byl 
předvídatelný — dekodér ProLogic 
byl nahrazen dekodérem Dolby 
Digital. Ovládání se přesunulo ze 
subwooferu na středový repro- 
duktor, zůstal dálkový ovladač, 


Teac PowerMax 2000 
Plus: © Dolby Digital, ovládání, 
výkon 

horší zvuk než u PowerMax 
1000, nemá 4point vstup, 
vyšší cena 


Minus: 


Výkon jmenovitý: 120 W 
Výkon hudební: 2000 W 


Vstupy: stereo (cinch), 
digitální (koax. i optika) 


Satelity: 5 
Systém: Dolby Digital, ProLogic 


Zapůjčil: ELAP, 02/ 72 76 36 47 
www.elap.cz 


Cena: 12 450 Kč (bez DPH) 


subwoofer je dřevěný, menší 

a získal „hi-fi“ vzhled, satelity jsou 
pak o něco menší a těžší. 
Zajímavé je, že můžete ovládat 
odděleně hlasitost každého 

z reproduktorů (u předchozí 
sestavy bylo možné ovládat hlasi- 
tost u subwooferu, zadních 

a středového reproduktoru). 


Tournamentu byl výsledek 
podobný jako u předchozí sestavy 
— velmi dobrý zvuk, ale horší pro- 
storové rozlišení. Teac PowerMax 
2000 je jistě sestava ideální pro 
malé domácí kino — dekodér 
Dolby Digital určitě potěší všech- 
ny fandy DVD, jen škoda, že tu 
není více vstupů a že při své ceně 
zvučí přece jen o fous hůře než 
starší model. 


o 


ak tedy vybrat? To pochopitel- 
ně záleží na vašich potřebách, 
preferencích (hudba/hry) a 
peněžence. Podle našeho názoru 
jsou pro náruživé hráče nejzají- 
Creativu, které nabízejí nejlepší 
ozvučení ve hrách s podporou 3D 
zvuku. Pokud holdujete spíše 
hudbě či potřebujete nenáročné 
ozvučení, jsou zajímavé sestavy 
Boeder a Teac 500/2. Fandové 
domácího kina pak určitě ocení 
velké sestavy Teacu, z nichž ta 
druhá nám ale připadá opravdu 
dost drahá. Reproduktory, které 
jsme vám v testu představili, 
nejsou samozřejmě jediné na 
našem trhu, a tak se tomuto 


GameStar 
9 0535 


Pokud patříte mezi majitele karet 
SB Live! či některé z karet 

s čipem Aureal, máme pro vás na 
CD nové verze ovladačů. 
Ovladače pro karty s Aureal 
čipem jsou tzv. „referenční“, 
takže by měly pracovat s kartami 
různých výrobců. 


Instalaci nových ovladačů by měl 
provádět zkušený uživatel, dopo- 
ručujeme vám také přečíst si nej- 
prve přiložené readme soubory. 


Kromě ovladačů zvukových karet 
naleznete na CD v tomto čísle 

i ovladače pro grafické karty 
3Dfx Voodoo3 (2000 a 3000), 
Voodoo Banshee a nVidia Riva 
TNT/TNT2/GeForce256. Ovladače 
nVidie jsou na CD ve třech ver- 
zích — oficiální verzi 3.68, beta 
-verzi 3.72 pro Windows 95 

a beta-verzi 3.69 pro Windows 
2000. 


Jak správně připojit 4point výstup zvukových karet k 
reproduktorům či zesilovačům? Zde je několik tipů 


(zejména pro majitele SB Live!) 


1. 4point reproduktory 


Připojení je snadné — reproduktory mají dva stereo vstupy a jsou pro při- 
pojení na 3D zvukovou kartu určeny. Neměli byste mít žádné problémy. 


2. Stereo zesilovač, stereo reproduktory 


JYVMayvH i 


Můžete připojit pouze jeden (přední) pár. Pokud to zvuková karta pod- 
poruje, můžete zapnout „emulaci“ 3D zvuku, výsledek ale nebude příliš 
přesvědčivý. Alternativou může být zapojení dalšího zesilovače/repro- 
duktorů — tak získáte plně čtyřkanálový zvuk. 


Plus: 
Minus: 


nejlepší zvuk a výkon 


K dispozici je digitální vstup (koa- 
pouze ProLogic, cena P S pí 


xiální a optický) a stereovstup. 
Čtyřbodový vstup bohužel opět 
chybí. 


Výkon jmenovitý: 160 W 
Výkon hudební: 1000 W 
3. Zesilovač/reproduktory s ProLogic 

Připojte na výstup pro přední reproduktory a v ovládacím panelu karty 
nastavte surround režim (u SB Live! je to Live! Surround) 


Vstupy: 3x stereo (cinch) 


Při poslechovém testu nás 
čekalo mírné zklamání. 
PowerMax 2000 totiž nedosahu- 
je, co se zvuku týče, kvalit svého 
předchůdce. Zvuk sice není špat- 
ný (subwoofer je dokonce velmi 
dobrý), ale v oblasti středních 
a vyšších tónů přece jen nedosa- 


Satelity: 5 
Systém: ProLogic 4. Zesilovač/reproduktory s Dolby Digital 

Pokud má zesilovač i analogový vstup 5+1, připojte oba výstupy ze zvu- 
kové karty na vstupy pro přední a zadní reproduktory. Pokud má pouze 
digitální vstup a stereo vstup, použijte buď digitální nebo obyčejný 
kabel a postupujte jako u systému ProLogic. 


Zapůjčil: ELAP, 02/ 72 76 36 47 
twwww.elap.cz 


Cena: 6 950 Kč (bez DPH) 
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Soutěž s firmou 
ConOuest 


o Game 
E... COL 


cenu se dohadovat. Výkonem sice nedo- 
sahuje možností dnešních (či včerejších) 
nadupaných PC, ale zas je strčí do kapsy tím, 1. cena: Game Boy Color 
že ho v pohodě strčíte do kapsy. Ehm. No a proto- 
že o Game Boyi neustále mluvíme, píšeme, zkrátka 
děláme vám chutě, máte nyní možnost jej vyhrát. No 


2. cena: Pokémon Blue 


: 
a pokud snad už Game Boy máte, můžete k němu vyhrát pro GB/GBC 
jednu báječnou originálku nebo přenosné osvětlení — které urči- 
tě oceníte při jízdě v metru či noční tramvaji. Takže, o co se hraje? 3. cena: Light Max 2 


K výhře vám budou stačit minimální znalosti týkající se Game Boye a jeho her. Pokud patří- 
te mezi pozorné čtenáře GameStaru, mělo by být jejich zodpovězení hračkou. 


1. Game Boy a Game Boy Color byly uvedeny na trh v letech: 


[a] 1991 a 1995 

[b] 1989 a 1998 

Ic) 1979 a 2000 

[d] 1993 a 1999 

2. Která GB hra dostala v GameStaru 100 %? 

[a] Zelda: Link s Awakening 

(b) | Tetris 

[c] © Mario Golf 

Id) Beavis A Butthead 

3. V kolika „barevných“ verzích se dodává Game Boy Color? 


[la] A4 
610 
[ej6 
Id 8 


Správnou odpověď zaškrtněte, kupon poté okopírujte nebo vystřihněte, nalepte na korespondenční lístek a do konce února 
1999 zašlete na adresu redakce (GameStar, Seydlerova 2451/11, Praha 5, 150 00). Výherci budou zveřejněni v čísle 17. 


magazín o komunikacích 


www.signalis.cz 


ol 


omezí soudce svobodu Internetu? 
str. 4 


souboj operačních systémů 
str. 6 


stooth — kontakt s budoucností 
str. 14 


Společnost Allied Telesyn International 
(www.alliedtelesyn.com) ohlásila své nejno- 
vější síťové karty z gigabitové řady AT-2970. 
Díky 64bitové přenosové cestě a pracovnímu 
režimu s dvojitým cyklem, zajišťujícím 
naprostou kompatibilitu s 32bitovými systé- 
my, je AT-2970 ideálním řešením pro nároč- 
né a rozvíjející se sítě. 

Adaptér AT-2970 je optimalizován pro 
podporu jak systémů opírajících se o sběrnici 
PCI 64 bitů/66 MHz, tak i 32 bitů/33 MHz; 
podporuje skutečnou 64bitovou propustnost 
mezi rozhraním MAC gigabitového Ethernetu 


Společnost EuroTel Praha zavedla služby pří- 
stupu z mobilu na Internet — WAP 14,4 Mo- 
bile Internet. Zákazníci společnosti EuroTel 
tak mají snadný přístup k nejrůznějším zají- 
mavým informacím dostupným na Internetu 
ze svého mobilního telefonu. 

Aplikace využívající WAP technologie (Wi- 
reless Application Protocol — bezdrátový apli- 
kační protokol) byly vyvíjeny EuroTelem a je- 
ho technologickými partnery od počátku loň- 
ského roku. EuroTel se tak stal prvním operá- 
torem sítě mobilních telefonů v České repub- 
lice a jedním z prvních v Evropě, který zavádí 


a sběrnicí PCI. 


AOL 


vznikl 
mediální obr 


Společnosti America Online 
a Time Warner oznámily, že spo- 
jí své síly při vytváření první plně 5 
integrované mediální 
a komunikační společnosti v internetovém století, přičemž její hodnota v akciích je nyní v době 
vzniku 350 miliard USD. Tento nový podnik se bude jmenovat AOL Time Warner a bude celý 
svět zásobovat informacemi z různých specifických oblastí, zábavou a komunikačními službami. 
Spojením dvou vedoucích firem z internetové a mediální oblasti do jedné se výrazně urychlí 
vývoj interaktivních médií a obchod s nimi. Kdo všechno do této společnosti bude patřit? Jen 
namátkou: AOL, Time, CNN, CompuServe, Warner Bros., Netscape, Sports IIlustrated, 
People, HBO, ICO, AOL Instant Messenger, AOL MovieFone, TBS, TNT, Cartoon Network, 
Digital City, Warner Music Group, Spinner, Winamp, Fortune, AOL.COM, Entertainment 
Weekly a Looney Tunes. AOL Time Warner si věří, poněvadž má kreativní zaměstnan- 
ce, schopné vyvíjet produkty vhodné pro interaktivní média. 
Akcie Time Warner a America Online budou na burze převedeny na akcie AOL Ti- 
me Warner. Držitelé akcií Time Warner dostanou 1,5 akcie AOL Time Warner 
za každou akcii, kterou vlastní. Vlastníci akcií America Online pak obdrží 
jednu akcii AOL Time Warner za každou svou akcii AOL. Převod pro- 
běhne bez daňového zatížení akcionářů obou společností. Po do- 
končení transakce budou původní akcionáři AOL vlastnit 
přibližně 55 % a akcionáři Time Warner zbývajících 
45% akcií nové společnosti. 


WAP služby. 


AOL Anytime, Anywhere 


Check Your ACZ, Mail 


Všichni 

zákazníci sítě Paegas 
mohou nyní využívat 
Teletext Chat na TV Nova. Tato 
služba umožňuje zákazníkům sítě 
Paegas posílat SMS na speciální te- 
letextové stránky TV Nova. Existují 
3 diskusní skupiny — Fórum, 
Seznamka a Inzerce. Stačí odeslat 
z na číslo 4616 SMS ve tvaru: 

E TCHT parametr diskusní 

p skupiny text příspěvku. Potvrzení 
o přijetí SMS obdržíte ve tvaru: „Va- 
se zprava byla prijata. SMS forum“. 
Za odeslání SMS zaplatíte podle 
svého tarifu a dále 2 Kč (bez DPH) 


Na programu B.I.P. se podílejí přední světoví 
výrobci komponent pro komunikační 
systémy. Firma BELDEN přináší technologicky 
nejvyspělejší platformu kabelů pro kabelážní 
systém. S pasivními prvky firmy PANDUIT vy- 
tváří technicky i technologicky vyspělý kabe- 
lážní systém PSC — Panduit Structured 
Cabling s 15letou systémovou a 20letou ma- 
teriálovou zárukou firmy. Aktivní vrstvu tvoří 
produkty společnosti INTEL. 

B.I.P. = BELDEN + INTEL + PANDUIT 


formace o této službě jsou uvedeny 
na teletextové stránce SMS Fórum 
TV Nova. 


Zákazníci EuroTelu si mohou opatřit nový 
telefon Nokia 7110, jenž jim umožní prohlí- 
žet si pomocí něj různé informační zdroje. Ši- 
roká škála WAP stránek bude poskytovat ta- 
kové služby, jako jsou jízdní řády, programy 
TV/kina, sport, počasí, menu restaurací, zprá- 
vy z burzy, e-mail, telefonní bankovnictví, 
e-komerci, zprávy ČTK a CNN. Nedávné zvýšení 
rychlosti přenosu dat u EuroTelu na 14400 b/s 
znamená, že zákazníci mohou využívat 
nejrychlejších WAP služeb v zemi. EuroTel je 
jedním z několika mála operátorů na světě, 
který provozuje síť s rychlostí datových 
přenosů 14,4 Kb/s, zatímco většina GSM 
operátorů pracuje zatím rychlostí 9,6 Kb/s. 


Společnost The Phone House, britský prodej- 
ce mobilních telefonů, který před časem začal 
nabízet své služby i u nás, přichází s novou 
službou LifeLine. Svůj mobilní telefon můžete 
za patřičný poplatek pojistit proti 
náhodnému zničení, vyplavení, zničení vodou 
či vlhkem, krádeži (s výjimkou krádeže z au- 
tomobilu), ztrátě, atd. Když vám telefon ně- 
kdo ukradne nebo když mobil ztratíte, dosta- 
nete náhradní — stejný typ, nebo v případě, 
že stejný nebude k dispozici, telefon s lepšími 
parametry. Po dobu opravy Phone House po- 
skytne náhradní mobil. Bližší informace 
naleznete na www. phonehouse.cz. Jinak do- 
poručujeme podrobně si prostudovat pojist- 
nou smlouvu. 


Poslední z velkých providerů české- 
ho Internetu, společnost Cesnet, na- 
šla svého budoucího majitele. Vybí- 
ralo se z těchto firem: Český 
Telecom, GTS, Telenor a Contactel, 
přičemž právě posledně jmenovaný 
toto výběrové řízení vyhrál. Firma 
Contactel se zařazuje mezi mezi 
největší ISP u nás. Cesnet poskytuje 
přístup k Internetu jednak komerč- 
ně, a kromě toho obhospodařuje 
také akademickou síť TEN-155. Obě 
jeho části jsou velmi úzce provázá- 
ny, a poněvadž tvoří sdružení vyso- 
kých škol, bude zajímavé kdo a za 
co dostane peníze. 

Contactel je firmou, která chce 
zaujmout významné pozice v Inter- 
netu a komunikacích obecně. Bude 
jistě zajímavé sledovat, zda se Con- 
tactelu podaří přeměnit současný 
více akademický než komerční Ces- 
net v profesionálně řízenou 
komerční organizaci. 


Po třech měsících je od soboty 8. ledna 

k dispozici všem zákazníkům síť třetího ope- 
rátora GSM, Českého Mobilu. Ten měl za 
úkol pokrýt 37 % populace právě do třech 
měsíců od získání licence. Podařilo se mu to, 
poněvadž nyní pokrývá již 42 % populace. Po- 
dle podmínek licence má být v červenci 
pokryto již 83 % populace, přičemž tento den 
je i posledním stanoveným termínem spuště- 
ní. Český Mobil plánuje však plný komerční 
provoz od 1. března 2000. 

7. ledna byla podepsána propojovací 
dohoda s Českým Telecomem, takže je plně 
zajištěno i spojení do pevné sítě Telecomu. 
Své služby začal Český Mobil nabízet 
prostřednictvím zelené linky 0800177100, na 
kterou je volání zdarma. 


Ačkoliv je již od podzimu loňského roku 
známo, že za používání domén je nutno 
zaplatit, řada majitelů domén až teprve nyní 
zjišťuje, že právě ta jejich je pryč. Správce 
CZ.NIC (www.nic.cz) totiž vyřadil na 11 000 
domén, které nebyly svými majiteli zaplace- 
ny. Všem doménám byl do 20. ledna 2000 
dán čas na zaplacení. Pokud do tohoto termí- 
nu nebyly tyto domény zaplaceny, byly zruše- 
ny, a tím pádem zůstávají volné pro novou 
registraci dalšími zájemci. 

Všichni majitelé (plátci) domén si mají 
udržovat své kontaktní informace v databázi 
CZ.NIC sami. V případě, že tam mají tyto in- 
formace nesprávné, tak se k nim požadavek 
na platbu nedostal a jejich domény byly sa- 
mozřejmě odpojeny, pokud nebyly zaplaceny. 


Společnosti Microsoft a Ericsson 
oznámily novinku, vytvoření nové 
joint venture společnosti, zaměřující 
se na bezdrátový přístup k Interne- 
tu. Majoritním vlastníkem přitom 
bude firma Ericsson. Do nové spo- 
lečnosti vloží Ericsson WAP techno- 
logii a Microsoft svůj Mobile Explo- 
rer, stejně tak jako technologické 
zkušenosti s Windows NT a Exchan- 
ge Serverem. Firma Microsoft tak 
pokračuje v tažením za bezdrátový- 
mi technologiemi. Investovala do 
NTT DoCoMo (předního japonské- 
ho bezdrátového operátora), spolu- 
pracuje s British Telecommunicati- 
ons (snaha o vytvoření evropského 
bezdrátového ISP) a nesmíme zapo- 
menout na investice do společností 
Nextel a Owest. 

Konkurencí v této oblasti jsou jí 
zejména Nokia, která nedávno ohlá- 
sila úzkou spolupráci s Palm Com- 
puting, a pochopitelně také spole- 
čenství Symbian (v němž je Ericsson 
také zastoupen vedle Psionu, Moto- 
roly, Matsushity a rovněž Nokie). 


Společnost Český Mobil přichází na trh 
s pěti tarify, jež se jmenují Jednička, Dvojka, 
Trojka, Čtyřka a Pětka. O Jedničce se hodně 
psalo, má totiž pevný paušál pouhých 10 ko- 
run měsíčně a 40 volných minut (z toho 
5 minut ve špičce). Za minutu navíc zaplatíte 
až 29 korun. Dvojka, jež má měsíční poplatek 
150 Kč, nabízí 20 minut zdarma, které je 
možno provolat kdykoliv a nevyužité minuty 
lze převést do následujícího měsíce. Za minu- 
tu navíc zaplatíte 7 Kč. S podrobnostmi o ta- 
rifech nového operátora se můžete blíže se- 
známit na jeho webovských stránkách 
www.ceskymobil.cz. 


VITÉIN 1 


Firma Virgin, dobře známá všem 
znalcům hudby jako vydavatel mající světo- 


Miliontým zákazníkem EuroTelu se stal pě- 
tadvacetiletý vysokoškolský student Jaroslav 
Vyhnal, který zakoupil GO sadu v sobotu 

18. prosince v Brně. GO sadu zakoupil pro 
své rodiče, aby s nimi mohl být v telefonic- 
kém styku během svého pobytu na vysoko- 
školské koleji v Brně. Tomu, že dostane jako 
miliontý zákazník EuroTelu 1 milion korun, 
ani nechtěl nejdříve věřit. Při slavnostním 
přebírání daru na tiskové konferenci v Praze 
v prodejně EuroTelu na Václavském náměstí, 
kde mimo 1 milionu korun dostal ještě jednu 
GO sadu pro sebe, už tomu uvěřil. 


vou prestiž, nabídne tisícům tzv. prefereovaných zákazníků zdarma kapesní 
počítač, pomocí něhož je možné pracovat s Internetem. Je spíše vyšší kategorie 
(10" monitor, 32 MB RAM, bezdrátový přístup k Internetu) a jediný vtip tohoto roz- 
dávání je, že při připojení k Internetu se automaticky naloguje na domovskou stránku 
firmy Virgin — www.virginmega.com. Z této webovské stránky se tak vlastníku počítače, 
který dostal darem od Virginu, stane stránka domovská. Každý obchodník na Internetu bu- 
de muset zvolit nějakou taktiku pro získávání nových, a udržení svých věrných zákazníků, 
pokud možno při minimálních nákladech na jednoho zákazníka. Taktika firmy Virgin nebude 
určitě levnou záležitostí — 
uvidíme po čase, zda se jí 
investované prostředky 
vrátí a za jak dlouho. 


(72 Jim /urgmmega com/stove/ontandedieoture ohtrai?hác-338 
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Společnost 
AutoCont CZ, a. s., 
oznámila rekordní tržby 
svého prodejního serveru AutoCont 
Internet Shop. Tento virtuální inter- 
netový obchod na adrese shop.au- 
tocont.cz dosáhl jen za listopad re- 
kordních tržeb v hodnotě 3,1 milio- 
nu korun, což je podle dostupných 
informací nejvíce na českém inter- 
netovém trhu. Očekávaný celkový 
loňský obrat by se měl dostat přes 
hranici 15 milionů Kč. 

Pokud se potvrdí odhad firmy 
Deloitte 8 Touche o celkovém obje- 
mu obchodů na českém Internetu 
ve výši 100 mil. Kč, dosáhne Auto- 
Cont pouze na jednom ze svých ser- 
verů více než 15% podílu na celko- 
vém internetovém prodeji v ČR. 
0s 0001 / FELŮ 


Společnosti British Telecom a AT8T oznámi- 
ly finanční fúzi ve společném podniku pro 
globální komunikaci, nesoucím název 
Concert. V současné době využívá služeb spo- 
lečnosti Concert 270 nadnárodních 

a prostřednictvím její celosvětové sítě 29 000 
mezinárodních společností. Frame relay síť 
společnosti pokrývá každé větší město ve 
Spojených státech a Velké Británii a dalších 
170 měst ve 47 zemích. Veřejná síť propojuje 
237 zemí — což je více, než jakákoliv jiná exis- 
tující veřejná síť. 


Václav Větvička 


Omezí soudce svobodu internetu? 


Prosincové rozhodnutí federálního soudu v ame- 
rickém státě Utah způsobilo nepříjemné mrazení 
v zádech u webmasterů po celém světě. Rozhod- 
nutí totiž představuje přímý úder klíčové funkci 
webových sitů — použití linků k dalším stránkám. 
A proto zdánlivě jednoduchá soudní pře a krátký 
rozsudek mohou mít negativní dopad na 
budoucnost Internetu. 

Rozhodnutí soudce T. Campbella bylo 
v podstatě míněno jako zabránění utažské- 
mu občanskému sdružení rozesílat e-mailové 
informace o tom, kde je na Internetu mož- 
no najít knihu mormonské církve Ježíše Krista 
Svatých Posledních Dnů. Mormonská církev 
totiž tvrdila, že sdružení tím, že odkazuje 
návštěvníky na různé webové stránky, kde 
si mohou knihu přečíst, poškozuje autorská 
práva církve, která má na dotyčnou knihu 
copyright. 


Při letmém pohledu by se zdá- 
lo, že vlastně o nic nejde, ti po- 
vrchnější si dokonce pomyslí 
něco o tom, že by chtěli 
mít starosti církve a soud- 
ců v dalekém Utahu. Si- 
tuace, bohužel, není tak 
jednoduchá. Musíme si 
uvědomit, že americké 
právo funguje na 
základě precedentu, 
takže rozsudek, který 
byl jednou právoplatně 
vynesen, má v dalších 
soudních sporech v pod- 
statě rozhodující slovo. 
A proto by podobný verdikt 
mohl v nepříliš vzdálené bu- 
doucnosti znamenat vznik 
mnohem uzavřenějšího Webu, 
nežli je ten dnešní, na kterém je 
dovoleno prakticky cokoliv. Takovýto typ 
soudních sporů určitě nebude poslední, 
a podobná soudní rozhodnutí by mohla zabloko- 
vat jednu z nejdůležitějších webových funkcí, 
možnost spojovat jednotlivé stránky pomocí od- 
kazů, linků či URL. I v tom nejmírnějším případě 
si provozovatelé webových stránek začnou mno- 
hem více hledět toho, jaké informace a linky na 
své stránce uplatní. 

Pokud se na celý soud podíváme „pouhým“ 
pohledem práva, tak toto skutečně je na straně 
vlastníka autorských práv a lidé, kteří podporují 
nepovolené rozšiřování autorsky chráněného 
materiálu, mají být právoplatně a po zásluze 
plácnuti přes prsty. Nicméně odborníci na 
internetové právo upozorňují na to, že Inter- 
net je unikátní médium, pro které je velmi 
obtížné, či dokonce téměř nemožné aplikovat 


tradiční zákon o autorské ochraně. Nabídnout 
link vedoucí k webové stránce obsahující 
chráněný materiál není tak docela totéž, jako 
autorsky chráněný materiál přímo rozmno- 
žovat někde na kopírce. A tak zakazovat přístup 
pouze proto, že by potenciálně mohlo dojít 

k porušení autorských práv, připomíná zá- 

kaz prodeje knihy jen kvůli tomu, že se nakla- 
datel obává, že si čtenář knihu může ofotogra- 
fovat. 

Jak je v Americe chvályhodným zvykem, do 
rozvířené situace se zamotali i ochránci svobody 
slova. Ti tvrdí, že zatímco přímé vystavení chrá- 
něného textu na vlastní webové stránce je 
jasným porušením autorského zákona, vystavení 
pouhého linku jím není, protože se jedná 
o „pouhou“ svobodu slova a vyjádření. Jako řeč- 
nickou otázku kladou: Když vám povím, že mů- 
žete letět do Číny a koupit tam za tisíc dolarů pi- 


rátský software v hodnotě 80 000 dolarů, a vy to 
uděláte, provinil jsem se něčím? Samozřejmě že 
ne. 

V současné době je většina informací na Inter- 
netu zdarma, to však pravděpodobně nebude 
mít dlouhého trvání. Ve chvíli, kdy se kamenná 
nakladatelství konečně rozhoupou a začnou vy- 
dělávat na knihách nabízených na Internetu v di- 
gitální podobě, budou si vehementně chránit svá 
autorská práva. S rozšiřující se nabídkou a mož- 
ností lokalizace a downloadování velkých dato- 
vých souborů se bitva o autorská práva rozhoří 
v plné šíři. A právě věrozvěsti těchto časů cítí le- 
dový závan soudního rozhodnutí z Utahu. 
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OPTI UPS větší výkon, více funkcí, 
P více možností... 
Alternativa v problematice napájení. 


Řízení zásuvek 
jo Nezávislé řízení zásuvek 


a dělení zátěže. 


Trvalé napájení 


Zdroje UPS jsou připraveny pro MC ©2 © 
síťové i samostatné počítače. 3 © ©4 s 
Chrání před nepředvídatelnými OUTLET t 
problémy s napájením včetně STATUS © 
výpadků proudu a působení 

blesku. 


Skutečná sinusoida 
ša Pro velice citlivá zařízení. 


CD disk obsahuje soft- 
ware OPTI-SAFE+ 
umožňující automat- 
ické vypínání. 
Obrazovková měřidla 
poskytují okamžitou 
analýzu napájení. 


= [nternetová ochrana 


Připojení konektory RJ11/45 
zamezují možnosti průniku 
rázu datovými linkami. 


M pr 


THREE 
YEAR 


LIMITED 
WARRANTY 
+00000 


Distributor: 


ProGA 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
V Lužích 818 

142 00. Praha 4 Libuš 
tel: 02/672 83 777, 111 
fax: 02 / 672 83 120 
http://www.proca.cz 


Chraňte svoji kancelář a síť. 
Téměř polovina všech ztrát dat 
a prostojů je způsobena špat- 
ným napájením. Nová řada 
zdrojů UPS Power od OPTI UPS 
nabízí © alternativní | řešení. 
Chytrým řešením problémů jsou 
výrobky OPTI- UPS. 


OPTATII 


© 
Optimized Power Protection 


POST 
EA 
Ů . 
h “ 
OPTKUPS 10001 


FN FOPRMEOEB O PRODUKTECH: WWW OPT- U PS. 00 


Václav Větvička 


souboj operačních systémů 


To co se Microsoftu podařilo téměř dokonale 
v oblasti operačních systémů pro klasické stol- 
ní počítače, se přes veškerou snahu nedaří na 
poli kapesních organizérů. Operační systém 
Windows CE je z řady důvodů považován za pří- 
liš neohrabaný pro kapesní přístroje a za hlavní- 
ho strůjce porážek, kterých se přístrojům pracují- 
cím na bázi Windows CE na světových trzích 
pravidelně dostává. Důležitost těchto soubojů 
přitom vyplyne ze suché řeči čísel: zatímco loni 
se ve světě prodalo něco přes 4 miliony organi- 
zérů, na rok 2003 se předpokládá prodej již více 
než 21 milionů kapesních organizérů. A při tako- 
výchto číslech je pozice nejprodávanějšího 
přístroje opravdu finančně neobyčejně lákavá. 
První ze série porážek (pokud mezi ně nebu- 
deme počítat i samotný fakt, že firma 3Com drží 
celkem neohroženě již několik let dominantní 
pozici na trhu se zhruba 75 procenty prodaných 


organizérů) bylo prohlášení firmy 
Philips Electronics, podle kterého 
Philips úplně opustí trh palm- 
topů (na něm se snažil prosa- 
dit s komerčně nevalně 
úspěšnými produkty řady 
Nino) a bude se věnovat 
především dalšímu vývoji 
mobilních telefonů nové 
generace. Po Philipsu se 
pro podobný krok 
rozhodla i společnost 
Everex. Také celkem nevý- 
znamná firma Uniden 
America tiše opustila prodej 
svého organizéru Unipro. 
A aby podobných dezercí neby- 
lo dost, dokonce i firma Compag, 
která pomohla designovat přenosné 
bezdrátové zařízení pro přístup na Web, 
s nímž se Bill Gates tak oháněl na posledním 
Comdexu, začíná veřejně zvažovat možnost pře- 
chodu na jiný operační systém. 

Další zprávou, která rozjařila tváře u Palm 
Computing, ale přinesla naopak další chmury 
do tváří představenstva v Redmondu, je společ- 
né prohlášení firem 3Com a Sony oznamující, 
že Sony bude vyrábět organizéry s audiovizuál- 
ními vlastnostmi fungujícími na základě operač- 
ního systému Palm. Sony bude spolupracovat 
na vývoji nové verze operačního systému Palm, 
která umožní organizérům řady Palm využít 
nejnovější technologie Memory Stick, umožňu- 
jící uchovat až 65 MB informací na purpurové 
tyčince svými rozměry poněkud připomínající 
žvýkačku. 

A jako by těch špatných zpráv nebylo dost, 

v Bostonu byla podána žaloba, v níž firma Khy- 
ber Technologies žaluje 5 firem vyrábějících 


palmtopy na bázi Windows CE z porušení pa- 
tentových práv. V žalobě se uvádí, že organizéry 
firem Casio, Everex, Philips, HP a Uniden poru- 
šují minimálně 8 částí patentu, který firma 
Khyber drží od roku 1997. 

Jednou z obran Microsoftu, jimiž se snaží 
zacpat díru v hrázi, je plán opustit název 
Windows CE a nahradit ho nálepkou „Poháněno 
Windows“. Jedná se o celkem průhlednou snahu 
využít známého loga firmy 
a současně se zbavit jména 
produktu, jenž se v očích 
veřejnosti propadá. Podle 
mluvčích Microsoftu se 
jedná o pouhou nepodstat- 
nou změnu názvu, neboť 
prý zákazníka nezajímá, 
jaký typ operačního sy- 
stému pod kapotou 


palmtopu pracuje, jen když se jedná o Windows. 

Většina analytiků se však domnívá, že prav- 
da je právě opačná. Někteří zákazníci budou 
zmateni, protože mohou očekávat plnohodnotná 
Windows 98. Podobnou změnu by si možná 
mohla dovolit firma 3Com, neboť jeho řada Palm 
je v očích zákazníků synonymem kvality 
a vybudovala si u uživatelů obrovskou loajalitu. 
To však v případě palmtopů s Windows CE 
rozhodně neplatí. 

Dalším vítězstvím společnosti 3Com, jejíž 
strategie připomíná slavnou taktiku žabích sko- 
ků americké armády v Tichomoří, je smlouva 
s firmou Sun Microsystems o použití jazyka Ja- 
va pro palmtopy. Sun hodlá předložit jednoduš- 
ší verzi vhodnou právě pro palmtopy. Beta-ver- 
ze je již k dispozici a příští verze Palmu již bude 
novou Javu obsahovat. 


* Umožňuje-li to Váš operátor. 


SIEMENS 


Zasurfujte si na Internetu!* Odesílejte faxy a data 
přes integrovaný modem! 


Bezdrátový přístup na informační 


Organizér Vám ulehčí 
dálnici přes infračervené rozhraní. 


plánování schůzek. 


Váží jen 125 g při rozměrech 
117 x 47 x 23,5 mm! 


S barevným displejem 
jste hned v obraze! 


Díky duální síti jste 
vždy k zastižení. 


Máte geniální nápady? 
Ukládejte si je do paměti! 


Bohatá nabídka 
původního příslušenství. 


k Hovořte až 10 hodin, zůstaňte 
: v dosahu až 400 hodin 
— s výkonovou baterií. 


Buďte nenápadní s tichým © Chcete-li se pobavit, 
vibračním vyzváněním. hrajte hry! 


„..a ještě mnohem, mnohem víc. 
A přesto je tak malý! Nový Siemens S25. 


www.beinspired.com Information and Communications 


Martin 
Pumera 


Zatím není k mání příliš detailních informací 
o operačním systému EPOC, který pod fi- 
remním názvem Symbian společně vyvíjejí spo- 
lečnosti Nokia, Psion, Matsushita, Ericsson 
a Motorola. Nicméně také zde se podařilo firmě 
3Com skórovat a podepsat smlouvu o spoluprá- 
ci a vzájemném prodeji licencí technologií. Zdá 
se tedy, že jednoduchost a vysoká funkčnost 
palmtopů Palm se spojí s operačním systémem 
nové řady připravovaným pro novou generaci 
telefonů a dalších periferií. Současně to 
i znamená, že nový organizér-telefon, vyráběný 
v podstatě firmou Psion (ta je totiž většinovým 
vlastníkem firmy Symbian), bude pracovat na 
bázi operačního systému Palm OS. 

Operační systém Palm OS se zase zalíbil gigan- 
tu na poli mobilních telefonů Nokii, který zakoupil 
licenci na tento systém. Podpis licenční smlouvy 
zajistí obohacení populárních palmtopů Palm 


o bezdrátový přístup k telefonní i internetové síti, 
který bude kvalitativně mnohem lepší nežli součas- 
ný systém používaný v přístroji Palm VII. Nový pří- 
stroj by tak měl pracovat pod dvěma operačními 
systémy (Palm OS a EPOC) současně. 

Obě smlouvy jsou významným krokem v boji 
s Windows CE o vítězství na poli operačních 
systémů pro novou generaci mobilních telefonů. 

Jedinou dobrou zprávou pro Microsoft je 
oznámená spolupráce s Ericssonem. Společně 
založená nová firma by měla využívat mobilní 
technologii VWAP vyvinutou Ericssonem 
a platformu Microsoft Mobile Explorer. Co to 
pro obě společnosti skutečně znamená, je však 
nejisté, Ericsson zůstává pevně spojen s firmou 
Symbian, takže se zdá, že si prostě „pouze“ 
připravuje půdu na obě strany, aby si v konečné 
fázi buď vybral kvalitnější systém, nebo mohl po- 


užívat oba. 05 0009/FEL O 


IPB — lev internetu? 


druhá internetová banka 


SET již prakticky zemřel. Do míst, 
kde SET vlastně nikdy pořádně ne- 


byl, vstoupila modrá Expandia ban- 


ka. A rok poté tam vstupuje LEV ve 
stejném ochranném zbarvení. Ne- 
boť modrá je barvou Internetu. 


Další zdroje informací: 


www.ipb.cz 


Www.ica.cz 
www.ebanka.cz 
www.ebusiness.cz 


Profil IPB 
IPB Group M 
Pobočková síť IPB i 
Nabídka produktů (E 
Ceník 
Úrokové sazby | 
Kurzovní lístek 


Aktuální nabídka 


7 prodlouženy 


Rozbory a analýzy Mo 3404 vý 


Hlavní ekonom 


Tiskové zprávy IPB s 


IPB-noviny 


Poštovní spořitelna 


Pod názvem IPB HOMEBANKING uvedla Inves- 
tiční a Poštovní banka na trh svůj produkt, ve 
kterém nabízí pohodlné ovládání účtu z osob- 
ního počítače přes síť Internet. Tato „kamenná“ 
banka se vydala jedinou možnou cestou 
budoucnosti bankovnictví, kterou u nás jako 
poprvé ukázala na Internet specializovaná 
Expandia banka. Tuto cestu budou muset 
následovat všechny ostatní bankovní domy, jež 
budou chtít přežít. A není ani tak moc překva- 


« Lew na Vaší straně 


UOME BANÉFTNE- 
Nainstalováno - 8350 licencí 


MEBANK 


pující, že se tímto směrem vydaly banky 
soukromé, zatímco státní kolosy (pokud chcete 
používat eufemismy, pak tedy banky polostát- 
ní) se třesou na svých hliněných nohou. 
Naštěstí pro ně mají jejich noví vlastníci podob- 
né vize a tak se i Česká Spořitelna v budoucnu, 
alespoň podle tvrzení Erste Bank, vydá touto 
cestou. Ale zpět do současnosti. Nabídka IPB 
banky nekopíruje Expandii, nabízí podobné 
služby, zatím o něco méně komplexní, založené 


na jiném systému. Proto nebudu nabídky těch- 
to dvou bank přímo porovnávat v konkrétních 
bodech, je na vás, abyste si určili své priority 

a zvážili, která nabídka bude pro vás v každém 
případě výhodnější. 


U 1.CA - Home 


Certifikační autorita I.CA 
l Informace JI Certifikáty JI Kontakt JI Návody J 


Certifikační autorita I.CA 


Certifikační autorita Vám dá klíč pro řešení bezpečné komunikace přes 


celosvětovou síť INTERNET, 


Na našem serveru vám poskytneme všechny potřebné i nutné informace k tomu, abyste se v otázce bezpečné 
komunikace přes INTERNET mohli co nejlépe zorientovat. 


Pro podávání žádostí o certifikát a styk se zákazníky jsou v provozu registrační autority v Praze, Brně a © 
Ostravě. Certifikáty jsou vydávány pro klienty a servery na základě přinesené žádosti po předložení úředních — 


dokladů. 


dé pobočce, nebo máte-li rychlé připojení k Inter- 
netu, stáhnete si potřebný balík na adrese 
https://pbinf.ipb.cz a jednoduše nainstalujete. Po- 
kud potřebujete přístup z více počítačů než 

z jednoho (instalujete v zaměstnání i doma), 
případně pokud naopak po- 
třebujete přistupovat z jed- 
noho počítače k více účtům 
(například k firemnímu 

a osobnímu), oceníte 
nabídku na vícenásobnou 
instalaci a multiuživatelskou 
verzi. Při instalaci je vám 

k dispozici telefonní číslo 

s 24hodinovou technickou 
podporou, bohužel to však 
není zelená linka začínající 
0800-, která je pro volající 
zdarma a která by 

u takovýchto služeb měla 
být standardem. V případě 
nejhorším vyrazí technik 
osobně za vámi a systém 
vám nainstaluje. 


Informace o konferenci IPB HOMEBANKING. 


HOMEBANKIKG 

Jelikož Homebanking je službou k účtům v IPB, dů- 
ležitá otázka zní: Pro jaké účty je použitelný? Může- 
me si jej zatím pořídit k běžnému korunovému 
účtu, k běžnému devizovému účtu a k revolvingo- 
vému úvěrovému účtu, takže postžiro budeme 
muset i nadále ovládat pomocí poštovní přepážky. 


Hlavní výhody služby IPB Homebanking jsou 
shodné s ostatními internetovými bankami: 

« Stav vašeho účtu můžete kdykoliv 
kontrolovat. 

+ Kdykoliv si můžete zobrazit a vytisknout 
seznam vytvořených platebních příkazů a mít 
přehled o provedených platbách. 

+ Okamžité potvrzení přijetí příkazů. 

« Platební příkazy jsou autorizovány digitálním 
podpisem, kterým disponuje jedna či dvě 
oprávněné osoby, což zajišťuje bezpečnost 
přístupu k účtu. 

« Platební příkazy mohou být importovány 
i z externího datového formátu (nemusíte je 
opisovat ručně). 


Jak na to? 

Na počítač si musíte výše uvedený produkt nainsta- 
lovat, nestačí prostě jen přijít k libovolnému počí- 
tači s prohlížečem a připojit se k bance (jako v Ex- 
pandia bance). Instalační cédéčko obdržíte na kaž- 


Bezpečnost 

Bezpečnost komunikace je 
zajištěna využitím certifiká- 
tů vydávaných třetí stranou 


— specializovanou institucí — certifikační autoritou 
I.CA. Za pomoci certifikátů mohou klienti a servery 
získat jistotu, kdo je na druhém konci spojení. Tak 
lze ověřit uživatele předtím, než se jim umožní pří- 
stup k důvěrným nebo placeným informacím. Cer- 
tifikát spojí dohromady jméno vlastníka páru asy- 
metrických klíčů s jeho veřejným klíčem, a umožní 
tak tomuto certifikátu prokazovat svou totožnost. 
Pro bezpečnou komunikaci zašifrovaných dat již 
není třeba, aby si účastníci komunikace ověřovali 
svoji totožnost při výměně hesel a šifrovacích klíčů. 
To přebírá certifikační autorita. Odesílatel potvrdí 
svou totožnost pomocí svého „privátního klíče“, je- 
hož je jediným vlastníkem, a zajistí čitelnost zprávy 
jen pro zamýšleného adresáta použitím veřejného 
klíče tohoto adresáta. Systém zabezpečení je na 
velmi profesionální úrovni. 


Zářné zítřky 


Internetové bankovnictví v podání IPB nedosa- 
huje zatím šíře nabídky Expandia banky, na 
druhou stranu je však velmi levné, a jako dopl- 
něk k účtu vedeného v IPB ideální. IPB 
Homebanking využívá nyní na 8 000 klientů, 
IPB nově nabízí GSM Banking. 

Oběma bankám, IPB i Expandii, nezbývá než 
popřát šťastnou ruku při zlepšování svých 
produktů v novém tisíciletí. 
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Proč sí jen psát? Život je pes. 80 % všedního dne tráví moderní 
člověk v zaměstnání, a tak není divu, že nemá 
čas věnovat se tak důležité činnosti, jakou je hra- 
ní počítačových her. Předešlou větu je samozřej- 
mě třeba brát s rezervou, ale na každém šprochu 
pravdy trochu. Času není nazbyt, a pokud větši- 
nu času skutečně trávíte v práci u počítače, pak 
by vás možná mohly zajímat hry hrané po e- 
mailu. Jsou docela zábavné, zpříjemní vám kon- 
trolu každodenní pošty, a navíc vás na dálku pro- Druhou kategorií je hraní e-mailových her na 
pojí s přáteli, kteří na hraní také nemají příliš ča- Internetu. Existují webové stránky, které tuto zá- 
su. bavu nabízejí. Ně- 
Hraní počítačových her po Ethernetu nebo In- kdy je třeba vypl- 
ternetu je dnes v módě. Ale abyste si řádně „za- nit nějaké formu- 
pařili“ Unreal Tournament nebo Ouake III Arenu, láře, jindy je mož- 
potřebujete rychlý procesor, nějakou tu slušnou né rovnou vstou- 
3D kartu, dostatek RAM, neměla by chybět zvu- pit do hry. Tak se 
ková karta atd. Hrát cokoliv po Internetu prostě na webech hraje 
není laciná záležitost. Připočítat se také musí po- mailový Mortal 


e-mail 


platky za připojení. Nemáte-li te- 
dy to štěstí, že můžete hrát ze 
zaměstnání (šéf vás musí mít 
hodně rád), nebo nepatří- 
te-li mezi horních 10 000, 
pak si jistě podobný způ- 
sob zábavy můžete do- 
přát jen jednou za čas. 
Nyní si vám 
dovolím představit 
hry, k jejichž zprovoz- 
nění vám stačí připoje- 
ní na Internet (potaž- 
mo nějaký ten Outlook 
či Netscape), počítač se 
systémem Windows 
95/98/NT4/2000 a někdo 
kdo do toho půjde s vámi. 
Víc e-mailové hry nepotřebují. 
A někdy ani to. 
Abych byl přesný, e-mailové hry lze 


rozesílá — v případě hry po e-mailu — 
hromadným mailem. Občas jako attachment 
může vyslat nějaký ten kus mapy či obrázek pro- 
tivníka, na kterého postavy při své cestě narazily. 
Hráči na informace od PH reagují a své konání 
mu opět posílají mailem. Kdo někdy nějakou hru 
na hrdiny hrál, ví asi přesně, o čem mluvím. 
Ostatní snad alespoň získali nějakou představu 

o tématu. 


Zkuste přes e-mail hrát! 


Pavel Žďárek 


Kombat nebo na Mageu Dračí doupě. Tato dru- 
há kategorie se dá ještě rozdělit vedví — v prvém 
případě se hry hrají skutečně posíláním e-mailů 
na adresu napsanou na příslušném webu 

a v druhém případě se text vpisuje rovnou na 
webovou stránku. 

Nejzajímavější z hlediska zpracování je ale tře- 
tí kategorie. Ta obsahuje e-mailové hry distribu- 
ované na CD, jejichž distributorem je například 
Hasbro Interactive. Mezi aktuálními tituly, které 
se mi dostaly do rukou, najdeme Cluedo, Classic 
Games, X-Com, Football a Battleship. Pokud vám 
uvedené názvy něco říkají, pak jistě víte, Že jde 
o nesourodé tituly různých žánrů. A pokud znáte 
normální X-Com a představíte si fotbal, pak vás 
možná zarazí, jak je něco takového možné hrát 
jen přes e-mail. Zde je vysvětlení. 

Krabice s hrou obsahuje CD a manuál. Hráč 1 
si hru nainstaluje a půjčí CD hráči 2, který udělá 
totéž. Pak hráč jedna (řekněme, že to jste vy), 
vloží CD do mechaniky, navolí novou hru a učiní 


totiž rozdělit do tří skupin. První dvě vám 
představím jen povrchně, protože na nich není 
zas tolik objevného. Třetí skupinou se budeme 


první tah. Každá hra má své slušné grafické zpra- 
cování a herní plán. Tah je pak poslán na vámi 
zvolenou e-mailovou adresu (logicky to bude ad- 


zabývat podrobněji. 

Tak tedy, první skupina her se hraje jen za po- 
moci vaší fantazie a programu na příjem a ode- 
slání elektronické pošty. Vše probíhá stejně jako 
při hraní tzv. „Her na hrdiny“. Pro ty, kdož netuší, 
o co jde, nastíním, jak se hry na hrdiny hrají. Pro 
hru je třeba minimálně dvou, lépe však alespoň 
čtyřech lidí. Jeden z nich se stává Pánem hry 
alias Game Masterem alias Pánem Jeskyně. Jeho 
úkolem je v rámci stanovených pravidel vymyslet 
příběh. Hráči se již předtím dohodnou, zda chtějí 
být rytíři ve středověku, ekonomy v současnosti 
nebo kosmonauty budoucnosti při průzkumu 
pahorků Venuše. Ve zvolené době a prostředí se 


pak začne odvíjet příběh, který jim PH (Pán hry) 


resa hráče 2). Hráč 
2 pak při kontrole 
pošty objeví váš 
e-mail, jehož sou- 
částí bude attach- 
ment obsahující 
tah. Jeho. aktivací 
se spustí hra 

a v herním plánu 
je proveden tah hráče 1. Hráč 2 na něj zareaguje, 
a svůj tah pošle zpět vám. Jak prosté. 

Při zahájení každé nové hry je třeba, aby hráč 1 
měl CD vložené v mechanice. Později při hraní to 
již není potřeba. Jak tedy vidíte, e-mailové hry 
jsou docela dobrou, jednoduchou a řekl bych, že 
i lacinou zábavou. Navíc hrajete proti živému 
soupeři (v případě Clueda dokonce proti více 
soupeřům), což bývá lepší než akce podnikané 
proti chudáčkovi počítáčkovi. 


Když se podíváte na obrázky kolem, bude vám 
asi jasné, jak vypadá prostředí, ve kterém se e- 
mailové hry hrají. Žádné dech beroucí grafické 
zpracování, žádné zvuky v Dolby Surroundu. Vše 
je založeno na hratelnosti a zábavnosti. 

V současnosti považuji za nejpovedenější kolekci 
Classic Games a konkrétně šachy, ve kterých prá- 
vě svádím souboj s šéfredaktorem GameStaru. 
Díky hraní přes e-mail má každý z nás dostatek 
času na promýšlení svých tahů, což je úžasná vý- 
hoda. Prostě svůj tah učiníte, až se vám uráčí. Do 
té doby si soupeř nezahraje. Autoři nezapomněli 
na dialogové okno, v němž s každým tahem mů- 
žete poslat soupeři vzkaz. 

Zatímco Battleship nebo X-Com jsou tahové 
hry, a tudíž jejich konverze na e-mailový engine 
je představitelná, zcela jinak je tomu s fotbalem. 
Hrát fotbal na tahy je prostě nemyslitelné, a zce- 


la určitě nezábavné. Ale nebojte 
se. Tvůrci to věděli také, a tak 
je Football rádoby real-timo- 
vou hrou. Každý hráč pro- 
stě hraje, pokud má míč 
na kopačkách. K ovládá- 
ní hráče s míčem jsou 
tři příkazy — centr, pře- 
sun a střelba. Vždy, 

když zadáte příkaz, 

hráč učiní, co po něm 
žádáte. Během vykoná- 
vání příkazu se 

pohybují i ostatní fotba- 
listi na hřišti. Když 
přijdete o míč nebo dáte 
gól, hra vám automaticky 
odebere iniciativu a vyšle tah 
soupeři. 

E-mailové hry jsou u nás novin- 
kou, která by si však brzy mohla získat 
své příznivce. Důležitá je v případě takové- 
hle specifické zábavy cena jednoho titulu, jež by 
neměla být vysoká. Zda se u nás „e-mail games“ 
budou prodávat, jaká bude jejich cena a zda se 
vám, hráčům, budou líbit, to ukáže budoucnost. 
Dá se však o nich již nyní říci, že jsou skutečně 
zábavou, určenou každému s e-mailovou schrán- 
kou bez rozdílu věku, náboženství či pohlaví. 
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Tomáš Varoščák 


Pokud patříte mezi čtenáře, kterým systém pře- 
nosu audiovizuálních záznamů přes Internet 
není příliš jasný, pak vězte, že to zas až takový 
zázrak není. Ve vysílacím studiu (případně jin- 
de) se signál zakóduje, odtud putuje přes Inter- 
net do serveru umístěného na místě s co 
nejvyšší přenosovou rychlostí, a odtud je na po- 
žádání rozesílán k jednotlivým posluchačům. 

U nich v počítači pak přehrávač signál dekóduje 
a výsledek je téměř autentický s tím, co slyšíte 
z reproduktorů radiopřijímačů. Malý rozdíl je 
pouze v kvalitě. | když se najde několik stanic, 
které vysílají v rychlostních proudech až 

112 Kb/s, standardem je pouhých 28 Kb/s. 
Důvodem je především fakt, že servery rozesí- 
lají signál každému posluchači zvlášť, a tak by 
vyšší kvalita pravděpodobně nepříjemně zacpa- 
la přenosové linky. 


Menší rádia a příležitostné akce 

V předchozím odstavci jsem zmiňoval existenci 
více než dvaceti rozhlasových stanic vysílajících 
přes Internet. Jejich společným jmenovatelem 
je, že jde o klasické stanice, jejichž pole působ- 
nosti zahrnuje i Internet. Existují ale rádia, kte- 
rá by vysílala jen a pouze přes Internet? Existují. 
Je jich sice minimum, ale jsou. Některá se spe- 
cializují na vysílání v určitém čase, jiná vznikají 
a zanikají s rozličnými akcemi a dokonce najde- 
me i jedno rádio, které vysílá nonstop. Do první 
kategorie rádií občasného vysílání můžeme 
zařadit třeba Terminal Virtuallounge 
(http://www.terminal.cz/virtuallounge/index. 
html), což není tak úplně rádio v pravém slova 
smyslu, ale jde spíše o jakési přímé přenosy ze 
zajímavých akcí v pražském Terminal Baru. Po- 
kud byste měli zájem, vysílání začíná každý den 
kolem 21.00. Druhou kategorii tvoří rádia, kte- 


rádia na Síti 


Přehrávače 

Přehrávačem pro příjem rádia přes Internet se 
rozumí program, který dokáže dekódovat 
příchozí signál a přehrát jej. Takovýchto 
programů je samozřejmě více, stejně jako je ví- 
ce formátů kódování signálů. Nejužívanějšími 
přehrávači jsou Real Player, který je volně 

k mání na stránce www.real.com a Windows 
Media Player, jenž najdete na stránkách Micro- 
softu. Spolupráce s těmito programy je velice 
snadná a po instalaci byste měli mít bezproblé- 
mový přístup k vysílání většiny rádií u nás. Vý- 
jimkou by mohly být menší stanice typu Ra- 
dia 16, které používá formát mp3. K jeho de- 
kódování budete potřebovat program typu 
WinAmp a budete muset ručně zadat cestu ke 
zdroji signálu. Vzhledem k on-line radám to 
však není nic těžkého. 


Komerční rádia 

Přestože zájem o Internet je u nás poměrně 
malý, stanic, jež své vysílání šíří i pomocí Inter- 
netu, je stále více. Dnes už bude velice těžké 
zjišťovat, které z rádií bylo v tomto ohledu prv- 
ní, jako nadějní kandidáti se však jeví trojlístek 
ČRo, Faktor a Evropa 2, možné však je, že se ro- 
le průkopníka ujalo nějaké menší rádio (Eldorá- 
dio na svých stránkách uvádí datum spuštění 
internetového vysílání 8.9.1997). Důležitější 
než minulost je však současný stav, a ten je po- 
měrně uspokojující. Na Internetu má své 
zastoupení přes dvacet rozhlasových stanic od 
těch nejmenších (Radio Zlín) až po ty největší 
(Radiožurnál, Impuls) a jejich vysílání se 
neomezuje jen na vybrané časové bloky, ale je 
identické s tím, které se šíří éterem. 


jak to vlastné funguje? 


rá vznikají například na Invexu, brněnském ve- 
letrhu informačních technologií, nebo na jiných 
zajímavějších akcích. A jediné nonstop vysílající 
internetové rádio v Čechách? Jmenuje se Ra- 
dio 16, má svůj tým moderátorů a najdete jej 
na adrese http://radio.prog.cz. Vzhledem k to- 
mu, že jde o práci několika nadšenců podpoře- 
nou hrstkou firem, nemůžete čekat žádné 
zázraky, na druhou stranu je však chvályhodné, 
že něco podobného u nás vůbec vzniklo. 

Nyní byste měli mít základní představu 
o tom, jak přenos rádiového signálu přes 
Internet funguje, a měli byste mít i přehled 
o dostupných stanicích a přehrávačích. 
Jediné, co vám zbývá, je praktická zkušenost. 
Tu si ale budete muset obstarat sami. Jak záhy 
zjistíte, není to nic těžkého, takže zbytečně ne- 
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Tabulka komerčních rádií vysílajících 
na českém Internetu 


AZ Radio http://www.azradio.cz/live/live288m.ram 
Country Radio http://live.atlas.cz/countryradio/countryradio32.asx 


ČRo 1-Radiožurnál © http://radiozurnal.rozhlas.cz/audio/zive/288m.ram 


ČRo 2-Praha 


ČRo 3-Vltava 


ČRo 6-Svobodná Evropa 


ČRo 7-Radio Praha 


Eldorádio 


Evropa 2-Praha 


http://praha.rozhlas.cz/zive/288m.ram 
http://vltava.rozhlas.cz/zive/288m.ram 
http://www.rferl.org/bd/cz/cz-realaudio.html 
http://www.radio.cz/ram/zpravy.ram 
http://live.jcu.cz/eldoradio.28m/ 


http://evropa2.cz/live/gfx/288m.ram 


Kiss Hády http://www.kiss.cz/kiss/ra/realaudio kiss.ram 
Kiss Publikum http://www.uh.cz/publikum/publikum1.ram 
Kiss 98 FM http://live.atlas.cz/kiss/radiokiss20.asx 
M01 
kon Vos T Enea, Radio Agara http://www.agara.cz/live/radios.ram 


Radio Bonton 


http://live.atlas.cz/bonton/bonton20.asx 


Radio Brno http://live.atlas.cz/radiobrno/radiobrno20.asx 
Radio City http://tv.visual.cz/radio/radiocity.ram 
Radio Faktor http://live.jcu.cz/faktor.285/ 
Radio Faktor 2 http://live.jcu.cz/faktor2.28m/ 
Radio FM plus http://www.fmplus.cz/fmplus.pls 


Radio Limonádový Joe 


http://www.joeradio.cz/joeradio28.asx 


Radio Proglas http://live.atlas.cz/proglas/proglas20.asx 
Radio Vox http://live.atlas.cz/vox/vox20.asx 
Radio Zlín http://www.radiozlin.cz/zive/live288m.ram 
Radio 1 http://live.atlas.cz/radio1/radio1-20.asx 


Michal Chautur 


Bluetooth —- kontakt s budoucností 


Náhlavní souprava Ericsson Bluetooth. 


Firma Ericsson, která stála u kolébky technolo- 
gie Bluetooth, již před několika měsíci jako prv- 
ní usoudila, že dozrála doba, aby Bluetooth 
opustil půdu výzkumných a testovacích labora- 
toří a že je čas, aby se s ním v praxi seznámili ti, 
jimž bude zakrátko sloužit, tedy všichni běžní 
uživatelé komunikačních zařízení. Tentokrát 
nebylo nutné za špičkovou technologií vyjíždět 
do světa, firma Ericsson předvedla Bluetooth 

v Praze. 


Bluetooth včera, dnes a zítra 

Teprve nedávno — v květnu roku 1998 — založila 
firma Ericsson spolu s dalšími společnostmi 
(IBM, Intel, Nokia a Toshiba) zájmovou skupinu 
Bluetooth SIG (Special Interest Group), jejímž cí- 
lem bylo vytvořit novou specifikaci pro bezdráto- 
vé propojení digitálních zařízení na krátkou 
vzdálenost. 


Dnes má Bluetooth SIG více 
než tisíc členů a patří k nim 
bez výjimky všechny 
renomované společnosti, 
které mají něco společné- 
ho nejenom s komuni- 
kacemi a informačními 
technologiemi, ale 
i společnosti zabývající 
se audiovizuální 
a multimediální tech- 
nikou. Je hotová nor- 
ma pro přenosový pro- 
tokol, definice přenoso- 
vého pásma a požadavky 
na technické zabezpečení. 
Světlo světa spatřily prv- 
ní prototypy zařízení obdaře- 
ných technologií Bluetooth. SIG 
přes nemalé investice, které vloži- 
la do výzkumu a vývoje, nabídla svou 
průkopnickou technologii na trh bez 
jakýchkoli omezení a poplatků. Ericsson je první, 
kdo předvádí výrobky využívající technologie 
Bluetooth — například přenosnou soupravu slu- 
chátka a mikrofonu, PC kartu a adaptér mobilní- 
ho telefonu — a je také prvním, kdo komerčně 
zpřístupnil vývojový kit. Ten technikům nabízí 
kompletní flexibilní prostředí, kterého lze využít 
pro integraci nové bezdrátové technologie Blue- 
tooth do široké škály digitálních zařízení pro ma- 
sovou produkci. 


Společnost Ericsson současně ohlašuje uvede- 
ní produktu Ericsson Bluetooth Core, což je balík 
komponentů, které mohou být přidány 
PC karta umožňuje přenosnému počítači 
bezdrátové spojení s mobilními telefony. 


k produktům jako jsou mobilní telefony 

a přenosné PC, aby jim umožnily využívat tech- 
nologie Bluetooth. Balík Ericsson Bluetooth Core 
zahrnuje rádiový modul, který zajišťuje rozhraní 
pro bezdrátový přenos a automatický ovladač zá- 
kladního pásma, jenž zprostředkovává spojení, 
potvrzuje uživatele a konfiguruje propojení jed- 
notlivých zařízení. 


Konjunktura Bluetoothu ale teprve přijde — 
s nástupem komunikačních sítí 3. generace 
UMTS (Universal Mobile Telecommunications 
System), které již na několika místech v Evropě 
běží ve zkušebních provozech. Jenom pro před- 
stavu: zatímco dnešní GSM sítě dokáží „protlačit“ 
data rychlostí 9 600 Kb/s, bude systém UMTS 
uživatelům poskytovat bezdrátový přístup na 
rychlostech až 2 Mb/s — což je více než 200krát 
tolik. Zakladatelé SIG odhadují, že v roce 2002 


bude technologie Bluetooth přítomna ve více 
než 100 milionech mobilních telefonů. 


Co můžeme vidět již dnes? 

Firma Ericsson vyvinula za účelem prověření 
možností využití bezdrátové technologie Blue- 
tooth a k nastínění potenciálu této technologie 
několik modelů, které byly v Praze předvedeny. 


Přenosná souprava sluchátek a mikrofonu 

Přenosná souprava sluchátek a mikrofonu umož- 
ňuje bezdrátovou hands-free komunikaci. Jaký- 
koli telefon uzpůsobený pro technologii Blue- 
tooth může být s touto přenosnou soupravou 
bezdrátově spojen. Souprava umožňuje uživate- 
lům mít volné ruce pro provádění jiných důleži- 
tých úkonů, jako je například psaní na stroji, ří- 
zení, jízda na kole nebo žehlení. Přenosná 


souprava signalizuje příchozí hovor vibrací. Mů- 
žete jej přijmout stisknutím tlačítka, jež je na ní 
umístěno. Souprava je také zvukově aktivní, tak- 
že hovor můžete uskutečnit bez vytáčení čísla 
na vašem telefonu. Například můžete soupravě 
říci „zavolej Richardovi“, a je-li Richardovo číslo 
naprogramováno ve vašem telefonu (uzpůsobe- 
ném pro technologii Bluetooth), vytočí se auto- 
maticky (i v případě, že telefon není ve vašem 
zorném poli). 


Bluetooth Info-Wear (hodinky) 

Bluetooth Info-Wear je osobní digitální asistent 
(PDA — Personal Digital Assistant) v podobě ná- 
ramkových hodinek. Toto zařízení má přístup 

k informacím uloženým v Microsoft Outlooku 
na uživatelově počítači vybaveném technologií 
Bluetooth (jsou přístupná data z adresáře, kalen- 
dáře, úkolníčku a e-mailu). Hodinky mají čtyři 


tlačítka k ovládání funkcí, např. čtení e-mailů, 
přijímání či zamítání schůzek, označování prove- 
dených úkolů a přednastavené automatické 
zodpovídání e-mailů. Hodinky Info-Wear auto- 
maticky synchronizují a aktualizují Microsoft 
Outlook na PC okamžitě, jakmile se ocitnou v je- 
ho dosahu. Například veškeré schůzky, které byly 
prostřednictvím zařízení Info-Wear přijaty, se při 
příchodu do kanceláře automaticky označí jako 
přijaté i na uživatelově počítači. Tyto informace 
není třeba synchronizovat manuálně. 


Přenosný hard disk 

Přenosný hard disk je malý a lehký. Odstraňuje 
nutnost nosit s sebou kvůli uloženým 
informacím celý přenosný počítač. Je užitečný 
zejména pro ty, kdo pravidelně cestují. Hard 
disk, který je tak malý, že se vejde do kapsy, mů- 


že obsahovat všechny uživatelo- 
vy soubory a dokumenty. Když 
se hard disk ocitne v dosahu 
počítače vybaveného technolo- 
gií Bluetooth, může uživatel pé- 
céčko využít k přístupu k veške- 
rým souborům na něm ulože- 
ných. Soubory lze samozřejmě 
přesouvat nebo kopírovat 

i v opačném směru — z počítače 
na přenosný hard disk. 


Bezdrátový fotoaparát 

(okamžitá pohlednice) 

Ve spolupráci s firmou Casio 
vyvinul Ericsson fotografický 
přístroj, pracující s technologií 
Bluetooth. Komunikační schop- 
nosti této technologie umožňují 


bezdrátové spojení fotoaparátu s mobilními tele- 
fony, které musí být samozřejmě také vybaveny 
touto technologií. Tímto způsobem lze pořídit 
fotografie a okamžitě je prostřednictvím mobil- 
ního telefonu zaslat do kteréhokoli počítače na 
světě. Pomocí svého mobilního telefonu můžete 
k obrázku dodat i text. 


Pero Bluetooth C Pen 
Je to kapesní čtečka textu v podobě pera (minia- 
turní skener). Pero obsahuje digitální kameru 
s OCR (Optical Character Recognition — program 
pro rozpoznávání textu) a při přejíždění textu 
ukládá jeho kopii. Pero přijímá „obraz“ textu 
a OCR jej převádí na znaky do počítačově čitelné 
podoby. Pero je schopno uložit až 8 MB dat (od- 
povídá to přibližně 3 000 stran textu). 
Technologie Bluetooth zlepšuje možnosti vy- 
užití tohoto pera. Text lze automaticky převést 
do počítače vybaveného technologií Bluetooth, 
aniž by bylo nutné pero na počítač nasměrovat. 
Tato technologie umožňuje uživateli automatic- 
ké okopírování jakéhokoli textu a jeho použití 
kdekoli a kdykoliv na cestách. 


Bluetooth adaptér mobilního telefonu 

Bluetooth adaptér mobilního telefonu se připev- 
ňuje ke spodní části běžného mobilního telefo- 
nu. Umožňuje jeho bezdrátové spojení s dalšími 
zařízeními pracujícími s technologií Bluetooth, 
jako například s přenosnou soupravou sluchátek 
a mikrofonu, nebo s přenosným počítačem přes 
PC kartu. 


PC karta 
PC karta umožňuje přenosnému počítači bezdrá- 
tové spojení s mobilními telefony, PDA, nebo ji- 


Náhlavní souprava Ericsson Bluetooth. 


Bezdrátový fotoaparát. 


Malý a lehký přenosný HDD 
odstraňuje nutnost nosit s sebou 
kvůli uloženým informacím 
přenosný počítač. 


nými zařízeními vybavenými technologií Blue- 
tooth. PC pak lze použít jako centrální informač- 
ní bod synchronizující informace uložené 

v ostatních zařízeních s technologií Bluetooth 
popsaných v tomto dokumentu, jako jsou např. 
adaptér mobilního telefonu, přenosný hard disk, 
hodinky Bluetooth Info-Wear nebo pero Blue- 
tooth C Pen. 


Některé možnosti pro budoucnost 

Výše uvedené příklady nastiňují pouze zběžně 
perspektivy technologie Bluetooth. Existují ještě 
mnohé další možnosti jejího využití. Například 
by váš mobilní telefon vybavený technologií 
Bluetooth v budoucnu mohl odstranit nutnost 
mít zvláštní telefonní soupravy v zaměstnání 

a doma. V kanceláři se mobil může změnit v po- 
bočku telefonní ústředny, zatímco doma se au- 
tomaticky spojí s přístupovým bodem Bluetooth 


a stane se bezdrátovým 
sluchátkem pevné telefonní 
linky (se sazbami za pevnou 
linku). 
Elektronická zařízení 
vybavená technologií 
Bluetooth mohou být 


nikaci mezi vaším do- 
movem a světem. Na- 


zařízení budou schop- 

na automaticky vyslat 
dodavateli, případně 
servisní organizaci zprá- 
vu v případě poruchy 


fonní stani- 
ce bude moci 

být dálkově regu- 
lováno zvenčí, např. to- 
pení, klimatizace — pouze vy- 
točíte své číslo domů a zašle- 
te patřičné instrukce. 


Vize nebo realita? 

Před dvěma lety vize, dnes již 
realita! První komerční výro- 
bek Bluetooth již byl předsta- 
ven. Je jím náhlavní souprava 
Ericsson Bluetooth, jež bude 
k dostání od poloviny roku 
2000. Je to příslušenství fun- 
gující bez používání rukou, 
které je napojeno na mobilní 
telefon rádiovým spojem 


Bluetooth adaptér mobilního telefonu. 


také použita pro komu- 


příklad vaše kuchyňská 


a naopak — veškeré vybave- 
ní v dosahu vaší domácí tele- 


místo kabelem. Při váze pouhých 20 gramů má 
náhlavní souprava vestavěný rádiový čip Blue- 
tooth, který zajišťuje bezdrátové spojení na vzdá- 
lenost 10 metrů s telefonem Ericsson, jenž je pro 
tuto technologii rovněž čipem Bluetooth 
vybaven. Telefon může například zůstat v diplo- 
matickém kufříku, kapse člověka nebo dokonce 
v jiné místnosti, zatímco uživatel mluví s napros- 
tou mobilitou bez jakýchkoli houpajících se ka- 
belů. 


Vize světa, který komunikuje bezdrátově, se 
tak díky této technologii stává pomalu realitou. 
Společnost Ericsson předpokládá, že v roce 2002 
bude technologie Bluetooth zabudována ve více 
než 100 milionech mobilních telefonů na celém 
světě. 
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